











С Новым Годом! 

Конечно, мы повели себя напоследок, как самые настоящие пло- 
хиши, поскольку не удержались и выпустили-таки сдвоенный номер. 
Это последний номер в этом году (то есть, это два номера в одном: 
девятый и десятый), и все честно: 64+64=128. Не судите нас строго. 

Зато он действительно полон новогодних сюрпризов: чего стоит 
одно лишь интервью тет-а-тет, не говоря о грандиозной раздаче 
слонов! Забавно развита тема номера ѵѵотеп іп сотриіег датіпд в 
откровенно хулиганской статье “Компьютер в руках прогрессивной 
женщины” и блиц-интервью с двумя девушками лид-дизайнерами. 
Одним словом, мы постарались. Да и приближающееся Рождество 
нас порадовало морем высококачественных игрушек, слегка под¬ 
мерзшая кромка у берега приобрела, правда, некий странный алый 
оттенок. Из каких-то ледяных чуланчиков и великих снежных мифов 
вновь возникла тема “красной угрозы”, с легкостью вспорхнувшая 
на верхушки хитов. Да, да, да, конечно же это и Веб АІеП, и Зоѵіеі 
Зігіке, и парочка Ніпгі, и боевички типа Ооібеп Еуе, реанимирующие 
подзабытую популярную символику. Рядом с супервертолетами 
среди снегов, конечно же, соседствуют суперженщины типа Ксении 
Канатоп или Тани Адамс. Их восхитительная выдуманность весьма 
кстати к театральности игрушечной войны и сексуальности терро¬ 
ризма. В то время как в российской стратегии “Противостояние” так 
и хочется посреди хмурых лесочков и сарайчиков спасти от изнаси¬ 
лования Зою Космодемьянскую и пополнить ею ряды бойцов. М-да, 
не хватает, конечно, ярких женских героинь в реальном отечествен¬ 
ном эпосе. Ну, да не беда, зато в этом номере мы впервые подсчи¬ 
тали рейтинги российских игр, первые, так сказать, наши звездочки. 
Советуем их вам приобрести для своей коллекции. В основном, по 
правде говоря, в отношении к играм российских разработчиков сре¬ 
ди наших читателей тоже наблюдается некая прохлада и скован¬ 
ность : -(. Такое время года... 

Гл.Ред. Эва Рухина 
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и невозможно кого-либо заставить о них писать. 
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*КОМЕН ІИ 
СО/ИРУТЕП 
<лЛМІН<х 

Женщина? Лид-дизайнер? 
Компьютерных игр? Бывает такое? 
Да, и представьте себе, кроме Роберты 
Вильямс этим нелегким делом занимаются 
вполне молодые и симпатичные особы. 
Два небольших блиц-интервью у авторов 
проектов Мог1:ітег (ЬисазАгТз) и 2оікз! (Осеап) 


Интервью с Гвен Музенгва, главным дизайне¬ 
ром игры Могіітег: ТНе КісМІе о* ТНе МесІаІІіоп 

Что представлял собой первый проект, над которым вы начали работать, придя в 
ЬисазАгГз? 

После окончания колледжа я предложила компании ІоюазАіІз свои услуги и полу¬ 
чила вежливый отказ. Позднее случилось так, что я пришла в эту компанию на 
краткосрочную временную работу и... так и осталась здесь. Через шесть месяцев 
я получила постоянную должность в отделе Ргобисі ЗиррогТ, а спустя менее чем 
год занялась программированием и работала над созданием Рау о(((іе Тепіасіе. 
Расскажите, пожалуйста, немножко о вашем последнем проекте. 

Я работала в качестве Іеаб ргодгаттег-а игры Могйтег апО (Не РісЮІез о( (бе 
МесІаІІіоп - первой игры ЦісазАгІз, ориентированной на малышей, это потрясаю¬ 
щая “леталка”, в которой предстоит пилотировать гигантскую улитку по имени 
Мортимер среди ЗР-ландшафтов по всему миру. Цель - спасти разнообразных 
животных от происков злодея по имени Лодиус, который превращает их в камни. 
После спасения каждого животного вы берете у него небольшое интервью, так 
что ребенок сможет узнать много новых интересных фактов о жизни и повадках 
разнообразных представителей животного мира нашей планеты. Вообще мне 
неимоверно понравился этот проект, я просто в восторге! 

Расскажите, пожалуйста, самую “боевую” историю из всего, что случалось с ва¬ 
ми во время работы в ІшсазАіІз. 

Я работала над Рау о( (бе Теп(асІе, будучи беременной. Иногда уставала до такой 
степени, что ложилась прямо на пол рядом с рабочим столом и дремала. Зрели¬ 
ще было такое, что руководители проекта, Тим Шэфер и Дэйв Гроссман просто 
не знали, что со мной делать - то подушку предлагали, то воду подносили. 

Если бы вы могли перенестись в любую из игр, созданных ЦісазАПз, какую 
именно игру вы бы выбрали? 

Совершенно определенно, это был бы МоШтег. Мир МоПітег - это все равно 
что “Страна чудес”. Вы в самом деле можете летать где угодно и беседовать с 
любым встречным животным. Кроме того, приходится выступать в качестве их 
героя-спасителя. Но если бы речь шла не о нашей игре, пожалуй, выбрала бы 
Іпбіапа ѵіопез апсі (бе Ра(е о( А(1ап(із. Разве можно не хотеть ощутить в роли Инди¬ 
аны Джонса? 

Какая из игр ЦюазАПз больше, всего вам нравится и почему? 

Можно снова назвать Моііітег? Кроме него мне больше всего нравится Мопкеу 
Ізіапб 2 - там потрясающие персонажи и сценарий. 

Почему вы выбрали для себя карьеру в игровой индустрии? 

Я мечтала о том, чтобы создавать такие игры для детей, в которые малыши игра¬ 
ли бы действительно с удовольствием. Думаю, вполне возможно создавать та¬ 
кие игры, которые способны не просто доставлять радость, но и научить чему- 
нибудь. 

Если бы вы не выбрали в качестве сферы деятельности игровую индустрию, чем 
бы вы стали заниматься? 

Возможно, занималась бы компьютерной графикой для бизнеса. Знаете, всякие 
рекламные заставки и летающие логотипы. Именно этим я занималась до того, 
как пришла в ЦісазАгІз, еще во время учебы в колледже. 

Чем вы предпочитаете заниматься в свободное от работы время? 




У меня двухлетняя дочка, так что все свободное время прово¬ 
жу с ней и с мужем. Много читаем, любим ходить гулять в 
парк. Ребенок обожает кататься на своем трехколесном ве¬ 
лосипеде, представляя себе, будто она “летает". Довольно 
часто смотрим диснеевские мультики - Веаи(у&Тбе Веаз( и 
другие. А еще иногда по выходным я работаю с детьми в Дет¬ 
ском центре художественного творчества Сан-Франциско - 
организую детям дни рождения, учу малышей рисовать и де¬ 
лать аппликации. 

Кто ваши любимые герои и почему? 

Честно говоря, у меня в сознании нет четкого образа героя. Я 
очень уважаю своего мужа за то, что он очень нежный, доб¬ 
рый и отзывчивый человек, хотя и не позволяет другим ис¬ 
пользовать себя. Я отношусь с глубоким уважением к Джим¬ 
ми Картеру и Хиллари Клинтон за то, что они не боялись при¬ 
нимать верные, пусть даже и непопулярные решения, а также 
к Марии Монтессори за то, что она в корне сумела изменить 
наше представление о детском образовании. ШЗ 
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Кто является вашими героями и почему? 

Я восхищаюсь множеством людей по разным причинам. Осо¬ 
бенно художниками и писателями, людьми, которые не боят¬ 
ся выражать свои чувства. 

Какие игры вы предпочитаете: креативные или деструктивные? 
Креативные, заставляющие думать игры. Однако, как дизай¬ 
нер я создаю игры в независимости отличных предпочтений. 
Дизайн создается по запросу других людей, нужно знать ау¬ 
диторию и ее требования. 

Нравятся ли вам ЬоагсІ датез, и какие? 

“Монополия” и сіиебо - неплохое развлечение. 


Интервью с Сэм Эванс, главным дизайнером 

игры 2оік5 

Когда вы начали работать в Осеап, и каким был ваш первый проект? 

Я пришла в Осеап в апреле 1994 года, моим первым проектом был 2оікз. 
Когда я начинала, у меня просто голова шла кругом от разных идей и сцена¬ 
риев, использующих приключения персонажей Ханны Барбара. Осеап же хо¬ 
тела игру, которая бы отличалась от традиционных роіпі&сііск адвенчур. Я 
придумала различные идеи относительно использования звука. И после не¬ 
скольких демонстраций мне предложили стать дизайнером игры. 

Расскажите, над чем вы работаете сейчас? 

Сейчас я работаю в маленькой дизайнерской команде над анимационной ад- 
венчурой о Диком Западе. Эта игра нацелена на более взрослую аудиторию, 
чем 2оікз, и будет иметь более сложный и интерактивный интерфейс. 

Вы могли бы рассказать самую ужасную историю, случившуюся с вами во 
время работы в Осеап? 

Это мое собеседования о приеме на работу. После этого меня повели по 
офису и представили разным служащим, и я поняла, что на этом этаже рабо¬ 
тают 50 мужчин и только 3 женщины. С тех пор это соотношение уравновеси¬ 
лось. Но тогда это меня напугало, хотя пол не имеет значения для хорошего 
специалиста. Еще было тяжело делать несколько презентаций подряд снача¬ 
ла для МЭ, потом для целого этажа разработки, а еще потом для отдела про¬ 
даж. Ужасно. 

Ваша любимая игра Осеап и почему? 

ѴѴогтз, потому что она снимает мою агрессию. 

Почему вы выбрали карьеру в игровой индустрии? 

Я квалифицированный иллюстратор и графический дизайнер, и меня восхи¬ 
щают возможности компьютера в графике. Идея сделать картинку живой, а 
затем управлять ей вдохновляет меня. Это поле деятельности позволяет мне 
использовать все мое мастерство и экспериментировать со средством, ко¬ 
торое постоянно эволюционирует и действительно предлагает бесконечные 
возможности. 

Кем бы вы стали, если бы не выбрали карьеру в игровой индустрии? 
20-дизайнером, иллюстратором или писателем, меня бы устроила любая 
профессия, позволяющая использовать мое воображение и выражать его 
творчески. 

Что вы делаете, когда не работаете? 

Пытаюсь отдохнуть. 


Какие мужчины вас привлекают: связанные с компьютерной ин¬ 
дустрией, или наоборот, те, кто не имеет никакого отношения к 
компьютерам? 

Мы работаем в особенной индустрии, и я работаю с очень та¬ 
лантливыми и преданными людьми. Это не просто работа, это 
часть моей жизни. Я восхищаюсь мужчинами, с которыми рабо¬ 
таю, но меня привлекают индивидуальности в независимости 
от их занятий. 

Считаете ли вы себя сильной и самодостаточной женщиной? 
Да, я считаю себя сильной и волевой женщиной. Я думаю, что 
должна быть такой, выполняя эту работу. И большинство моих 
коллег - это очень волевые мужчины. 

Если бы вы все начинали сначала, взялись бы вы снова за эту 
работу? 

Да, совершенно определенно. Я все еще верю, что компьютеры 
и игровая индустрия будут частью будущего каждого, и я горда 
тем, что являюсь частью этого. 

Кого больше среди ваших близких друзей: мужчин или женщин? 
Большинство моих друзей - это люди, с которыми я работаю. 
Это естественно, поскольку большую часть времени я провожу 
на работе. Следовательно, большинство из них мужчины, но 
мой самый близкий друг - мамочка. ВПП 


РГСО ИГРЫ № 9-10.1996 
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ИНТЕРВЬЮ 


Мы решили посмотреть на нашу редакцию 
изнутри. На этот раз РРО Игры не в гостях, а 
у себя дома. Сидят себе вечером тет-а-тет и 
разговаривают о чем-то своем, о девичьем. 
Диктофон шуршит, записывает, читатель си¬ 
дит, позевывает. Странное, конечно, получи¬ 
лось интервью, но, надеемся любопытное. 


Эва: Темой нашего разговора яв¬ 
ляется “женщина в мире компью¬ 
терных игр”. Ты прекрасно это 
знаешь, это записано в плане, ко¬ 
торый висит на стене в редакции. 
Так что начнем с близкого... Ты 
недавно меня спрашивала о моем 
отношении к игре Оепёег ѴѴаг®, 
которая эксплуатирует такую на¬ 
родно-популярную проблему, как 
“война полов”, являющуюся, по 
моему мнению, просто “пробле¬ 
мой по жизни”. В Оепбег \Ѵаг® она 
решена не самым лучшим обра¬ 
зом, то есть концепция подыгры¬ 
вает мужскому самолюбию, и са¬ 
тира в этой игре - это сатира, кото¬ 
рую придумали мужчины, а не 
женщины. Безусловно, сценарис¬ 
тами Оепбег \Ѵаг® были мужчины. 
Но проблема действительно суще¬ 
ствует. И именно поэтому, может 
быть, я и стала главным редакто¬ 
ром этого журнала. Просто пото¬ 
му, что в один прекрасный день я 
решила самоутверждаться таким 
образом. 

Наташа: Получается, самоут-. 
верждение для тебя - самоутверж¬ 
дение в противовес мужчинам. 

Эва: Я решила, что я могу сде¬ 
лать главный журнал для мужчин. 
Ты ведь знаешь, что 99% читателей 
нашего журнала - мужского дола. 

Наташа: Конечно, потому что ты 
выбрала область для реализации, 
которая интересует мужчин, а не 
женщин. 

Эва: А почему компьютерные иг¬ 
ры интересуют в основном муж¬ 
чин? 

Наташа: Это сложный вопрос. 
Наверное, потому что женщины 
тяготеют, в основном, к каким-то 
более проверенным способам по¬ 
лучения удовольствия. Компью¬ 
терные игры для них не обещают 
безусловно положительного, про¬ 
веренного результата. Еще женщи¬ 
ны часто предпочитают вещи: кни¬ 
ги, фильмы, мелодии, - которые на 
данный момент созвучны их пере¬ 
живаниям и настроениям. Если ге¬ 


рой фильма напоминает цветом 
глаз нынешнего любовника, зна¬ 
чит фильм хороший. Компьютер¬ 
ные игры же предлагают совсем 
иное: принять правила другого, 
непохожего на твой мир. 

Эва (смеется): Я отлично это по¬ 
нимаю. Но, посмотри, для нас с 
тобой существует этот огромный 
мир, в котором можно получать 
удовольствие таким нетрадицион¬ 
ным способом. Скажи, пожалуй¬ 
ста, от каких игр ты получаешь 
удовольствие? 

Наташа: Это, конечно, “Циви¬ 
лизация”. Почему я получаю от 
этой игры удовольствие? Вероят¬ 
но, из-за манипуляций со време¬ 
нем, прекрасного ощущения того, 
что за вечер я прожила 200 веков и 
при этом невероятно удачно. Но я 
против концепции, которую ты 
мне навязываешь, что есть какие- 
то мужские и женские способы по¬ 
лучать удовольствие. Грубо говоря, 
этот салатовый цвет доставляет 
мне удовольствие, ласкает глаз, но 
не потому что я женщина. 

Эва: Каким героем компьютер¬ 
ной игры ты бы хотела стать? 

Наташа: В разных психологичес¬ 
ких настроях по-разному. А ты? 

Эва: Моей любимой героиней 
является чародейка Наталия из 
Негоез оГ Мі§Ы апб Ма§іс. Блон¬ 
динка с голубыми глазами, яблока¬ 
ми в волосах, на белом коне. У нее 
мало сил, но очень высокие маги¬ 
ческие способности. Вдумчиво ис¬ 
пользуя магию, она всегда побеж¬ 
дала. В ее белых сахарных замках 
жили единороги, эльфы, фениксы, 
феи. Она могла манипулировать 
тончайшим. Сила ведь является 
прямым и грубым воздействием. 
Она же расстановкой сил, проду¬ 
манной стратегией, мудростью и 
умением достигала многого. 

Наташа: Не слишком ли все по¬ 
зитивное? 

Эва: А разве ты видела, чтобы я 
подолгу играла в какую-либо дест¬ 
руктивную игру? 


Наташа: Честно говоря, нет. Хо¬ 
тя мне больше нравятся деструк¬ 
тивные игры. Но, если возвратить¬ 
ся к теме нашей беседы, эта тяга к 
тончайшему, к манипулированию 
тонкой энергией, наверное, и от¬ 
личает женщин. То есть такой ка¬ 
жущийся заведомо коммерческим 
и тешущим феминисток персонаж, 
как в игре ЕГпгеаІ, - суперсильная, 
сметающая все на своем пути де¬ 
вица - не должен на самом деле 
нравиться настоящей женщине? 

Эва: Полная ерунда. Пожалуй, 
как и Лора в игре ТошЬ Каібег. Это 
была единственная новая ЗО-игра, 
которая мне не понравилась на 
осенней ЕСТ5. Хотя от нее были в 
восторге все мужчины. Героиня в 
ней движется абсолютно пластмас- 
сово, ничто в движениях модели 
не выдает женщину: спортивная 
девчонка с 2 пистолетами в руках 
бежит и мочит все на своем пути, 
каких-то волков, тигров и т. п. Ту¬ 
пость невыразимая. Мне гораздо 
больше понравились МОК, Оагк 
Рогсе® II, ОеаіЫтар Оищ?еоп. Аг¬ 
рессивные, пафосные игры. В них 
реализованы абсолютные класси¬ 
ческие модели с настоящими муж¬ 
скими героями. А в ТошЬ Каібег - 
искусственная модель женщины 
из дурного американского боеви¬ 
ка. И потом я, в принципе, не мо¬ 
гу себе представить дамочку в сво¬ 
ем уме с 2 пистолетами в руках, ко¬ 
торая идет и под такую веселую, 
динамичную музычку быстро стре¬ 
ляет. 

Наташа: То есть, женщина с 2 
пистолетами в руках - это все-таки 
трагедия. 

Эва: Это не трагедия, а чудовищ¬ 
ная фальшь. 

Наташа: Для меня идеальный 
персонаж - это бесполый персо¬ 
наж, как в Ооот или фиаке, в ко¬ 
торых кем ты себя представляешь, 
тем и будешь, полная свобода, за¬ 
чем в новом, совсем другом мире 
продолжать быть мужчиной или 
женщиной? 

Эва: В мир какой игры ты вери¬ 
ла наиболее сильно? 

Наташа: Видишь ли, в мир каж¬ 
дой игры, которой я увлекалась, я 
верила абсолютно. Будь то фиаке, 
Ргапкепзіеіп, Сіѵііігаііоп, Оепе 
\Ѵаг® и многие другие. Невозможно 
продолжать играть в компьютер¬ 
ную игру больше двадцати минут, 
веря в этот игровой мир на три 
четверти, нужно обязательно пол- 
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ностью и безусловно. 

Эва: Ты ведь знаешь, что ком¬ 
пьютерные игры - это такая вещь, 
как и секс, от которой мужчины 
могут получать удовольствие по¬ 
стоянно. И, как правило, эти миры 
являются прибежищем для нереа¬ 
лизованных мужчин. 

Наташа: Возможно, ты права. 
Например, меня тянет поиграть, 
когда мне совершенно хреново. 
Это, скорее, способ модификации 
моей энергии, которая не находит 
никакого исхода в жизни. Но этот 
способ успокоения доступен как 
для мужчин, так и для женщин. 
Просто любой женщине, которой 
некуда деть свою энергию, надо 
понять, что есть такая лафа, как 
компьютерные игры. Наряду с тем, 
чтобы пить пиво в баре, искать со¬ 
мнительных приключений на ули¬ 
це или в клубе. 

Эва: У женщин есть много раз¬ 
ных способов искать маленькие 
удовольствия: вязать, ходить к 
портнихе, смотреть видеофильмы, 
читать романы на один вечер и так 
далее. Скажем, 9 из 10 моих подруг 
предпочитают видеофильмы в ка¬ 
честве обезболивающего. Почему 
ты думаешь, что компьютерные 
игры - лучший способ изменить 
настроение чем видеофильмы? 


Наташа: Потому что в играх при¬ 
сутствует такая вещь, как актив¬ 
ность. Это ведь общее место: ком¬ 
пьютерные игры лучше, чем филь¬ 
мы и романы на один вечер, потому 
что в них ты каким-то образом мо¬ 
жешь изменить что-то. Почему мы 
испытываем депрессию? Потому 
что нечто неприятное происходит 
не по нашей воле, и мы теряем уве¬ 
ренность, что можно что-то изме¬ 
нить. А компьютерные игры - это 
тот клин, который вышибает все. 

Эва: Да, но мне легче посмотреть 
фильм, чтобы снять стресс. 

Наташа: Но в то же время, после 
игры у тебя возникает иное психо¬ 
логическое состояние, которое 
ценно тем, что этот перелом про¬ 
изошел благодаря твоему активно¬ 
му волевому решению. Хотя реше¬ 
ния и касались виртуального мира. 
Часы, посвященные игре ты про¬ 
жила некоей роѵгегГиІ личностью, и 
возникла иллюзия, что дальше 
пойдет также. 

Эва: У меня ни разу не возника¬ 
ла иллюзия, что успешно пройден¬ 
ная миссия может повлиять на 
дальнейшее планирование журна¬ 
ла. Игра дает очень сиюминутное 
ощущение удовольствия, именно 
на тот момент, пока она удержива¬ 
ет тебя. 


Наташа: Да, как и другие развле¬ 
чения, она дает сиюминутное ощу¬ 
щение удовольствия, но она выра¬ 
батывает некую подспудную при¬ 
вычку принимать решения. Мы ее 
даже не замечаем. Ощущая себя 
значимой личностью в компьютер¬ 
ной игре, мы хоть немного изме¬ 
няем и собственную самооценку. 

Эва: У меня, наоборот, привя¬ 
занность к той или иной игре воз¬ 
никала только тогда, когда я успо¬ 
каивалась от ее рекуррентного 
ритма, от некоторых циклических 
повторов. Таким же образом рас¬ 
слабляет музыка Филиппа Гласса. 
Ритм компьютерной игры накла¬ 
дывается на мои биоритмы и, 
чуть-чуть изменяя их, приводит к 
тому, что я успокаиваюсь. Видишь 
ли, ни в фильмах, ни в литературе, 
нет этой закольцованности, в них 
есть повествовательная линия, ко¬ 
торая насилует меня точно также, 
как незнакомый встречный на 
улице. Они заставляют полтора 
часа переживать меня некие шо¬ 
ковые или неведомые ощущения, 
но все при этом происходит один 
раз. Компьютерная игра, в отли¬ 
чие от других медиа, дает мне 
ощущение повторяемости дейст¬ 
вий, и эта повторяемость регули¬ 
руется. 
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Наташа: Это реализованная фан¬ 
тазия - мир, существующий по 
правилам, которые могут регули¬ 
роваться количественными или 
качественными структурами, ско¬ 
ростью, в конце концов. 

Эва: Скажем, после Негоез оГ 
МщЫ апсі Ма§іс и ВгеакТЬш! я по¬ 
лучаю одинаковую степень легкос¬ 
ти. Хотя в одной игре существует 
сложный регулируемый мир, и 
приходится думать, в другой же - 
нужно просто уничтожать кирпи¬ 
чики одинакового цвета. Но ритм 
обеих игр меня устраивает. Все, 
что мне нравится в этих играх - это 
то, что они пожирают мое время и 
то, что они изменяют мое состоя¬ 
ние. Игра вытесняет то, о чем я ду¬ 
маю, мою рефлексию, мою модель 
самоидентификации, изменяет 
мой ритм. Все дело в биоритмиче- 
ском комфорте. Иначе, откуда так 
много людей, способных играть в 
старые игры, несмотря на неудоб¬ 
ный интерфейс и некрасивую гра¬ 
фику. Для них это абсолютно не¬ 
важно, так как эти игры их ритми¬ 
чески устраивают. Кстати, ты уве¬ 
рена, что после игры состояние из¬ 
меняется в лучшую сторону? А 
ощущение пустоты, которое у тебя 
возникает после того, как ты игра¬ 
ла 8-10 часов подряд? 

Наташа: Это как бы рациональ¬ 
ное осмысление того, что потеря¬ 
но время. Но оно вторично. Эта 
мысль накладывается уже вторым 
слоем на то, что эти 10 часов ты 
провела прекрасно. По большому 
счету, большинство наших дейст¬ 
вий в жизни не имеет рациональ¬ 
ной цели. Если они приносили ко¬ 
роткое удовлетворение на. какой- 
то отрезок времени, пока мы ими 
занимаемся, значит все в порядке. 

Эва: 10 минут. Это тот отрезок 
удовольствия, который мы получа¬ 
ем, когда выходит новый номер 
журнала. Уже на 11-ой минуте на¬ 
ступает рефлексия по поводу того, 
сколько в нем было допущено 
ошибок. 

Наташа: Но предыдущее удоволь¬ 
ствие все оправдывает. Целых 10 
минут я чувствую удачу. Меня раду¬ 
ет, что этот материал опубликован, 
что он интересен, что он заводит, т. 
е. он должен заводить читателя, хо¬ 
тя это нереально, так как в эти 10 
минут он заводит только меня. 

Эва: Тебе не кажется последнее 
время, что материалы, которые мы 
печатали в нашем журнале и кото- 
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рые нам казались геаііу сооі, заво¬ 
дили только нас с тобой? 

Наташа: Значит, у нас не проис¬ 
ходит резонанс с нашими читате¬ 
лями, несовпадение биологичес¬ 
ких ритмов (наверное, в разные 
компьютерные игры играем). Но, 
тем не менее, я не считаю, что вре¬ 
мя, потраченное на изготовление 
журнала, прошло зря, так как нам 
нравилось этим заниматься. 

Эва: И когда ты играешь в ком¬ 
пьютерную игру, ты не рефлекси¬ 
руешь, ты получаешь от нее удо¬ 
вольствие. Когда проходит какое- 
то время, ты вышла из нее, выклю¬ 
чила компьютер и поняла, что это 
время было пустым, наступает вре¬ 
мя рефлексии и проходит время 
удовольствия? 

Наташа: Да. КШег Сіше - это тер¬ 
мин рефлексии. 

Эва: А что же происходит со вре¬ 
менем, когда ты полностью теря¬ 
ешь модель самоидентификации? 

Наташа: Чем лучше компьютер¬ 
ная игра, тем больше она способна 
выбить тебя из твоей модели само¬ 
идентификации. Видишь ли, моя 
модель самоидентификации явля¬ 
ется на данный момент просто ры¬ 
ночным конкурентом той модели, 
которую мне предлагает каждая 
компьютерная игра. Это просто 
война на равных. Моя модель по¬ 
терпела на эти 10 часов провал. И 
я этому рада. 

Эва: Это и парадоксально. Пото¬ 
му что для меня любая игра спустя 
какое-то время теряет интерес, так 
как я знаю, как она устроена, и 
моя твердость духа не согласна 
поддаваться агібісііоп. И при этом 
есть люди, которыми я бесконечно 
восхищена, которые и создают та¬ 
кой исключительный геймдизайн. 
Даже если я не провожу все вечера 


с их играми, мое восхищение ими 
не становится меньше. Я прекрас¬ 
но понимаю, что модель, которую 
они построили, гораздо сильнее 
моей. И мало того, что они ее при¬ 
думали и построили, они ее умуд¬ 
рились навязать еще сотне тысяч 
игроков (абстрактный тираж ус¬ 
пешно проданной игры). И люди 
стали играть в нее, и все признали, 
что игра ѵегу асісіісііѵе и ѵегу 
регГесІ. И эти создатели остаются 
для меня авторитарными, какие 
бы проекты они не делали в даль¬ 
нейшем, насколько удачными, 
провальными, коммерческими, бе¬ 
зынтересными не были бы их но¬ 
вые проекты. Потому что это ры¬ 
ночные изменения не касающиеся 
существа этих людей. Ибо они бы¬ 
ли настолько меня мощнее, что 
смогли меня в этом убедить. И в то 
же время, я вижу, что многие муж¬ 
чины бесконечно предаются ка¬ 
ким-то играм, просто бесконечно, 
абсолютно отказываясь от себя и 
погружаясь в мир этих игр, не ис¬ 
пытывая никакого пиетета перед 
их создателями. Они зачастую не 
знают, кто делал эти игры, не зна¬ 
ют ничего кроме названия игры. 
Они не понимают, что игра - это 
классно придуманная кем-то мо¬ 
дель, реализованная неким кол¬ 
лективом, вынесенная на рынок 
неким издателем, занимавшимся 
маркетингом, и распространяемая 
благодаря чьей-то дистрибьютор¬ 
ской сети. Что она стоит денег и 
имеет авторов. 

Наташа: Просто существуют раз¬ 
ные уровни мышления: первобыт¬ 
ное, средневековое и современное 
саморефлексивное. И это миф, что 
те старые модели мышления ушли 
с наступлением ХХ-ого века. В 
данный момент ты являешься об- 
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разчиком мышления конца ХХ-ого 
века, нормального, саморефлек- 
сивного мышления. Ты прекрасно 
понимаешь, что твое увлечение ка¬ 
кими-то идеями зависит от кон¬ 
кретных людей, выразивших эти 
идеи, которые преследовали свои 
маркетинговые, коммерческие це¬ 
ли или просто собственное самоут¬ 
верждение. А для этих молодых иг¬ 
роков эти игры являются природ¬ 
ными феноменами, прекрасными 
и ужасными. Это просто пример 
архаичного мышления. 

Эва: Давай вернемся в конец 
ХХ-ого века в Россию. Что по тво¬ 
ему ожидается на российском 
рынке? Чья игровая модель тебе 
кажется ближе русскому человеку: 
искреннее любование фольклором 
уральских программистов или 
коммерческие гонки с советскими 
автомобилями (на тему: “Твоя 
вишневая “девятка” давно свела 
меня с ума”)? 

Наташа: С точки зрения рядово¬ 
го пользователя - конечно, “девя¬ 
тая модель”. Потому что это близ¬ 
ко, это знакомо, это берет за душу. 
Мы же, в сущности, являемся но¬ 
сителями не русского националь¬ 
ного фольклора, а советской суб¬ 
культуры. 

Эва: А мне кажется, что все эти 
мальчики, выросшие на американ¬ 
ских квестах и Ооот-е, с неверо¬ 
ятной легкостью предпочтут лока¬ 
лизованные игры. Зачем им нужна 
какая-то специальная русская иг¬ 
ра? Они абсолютно смирились с 
тем, что игры устроены по другому 
ментальному принципу. А вот тебя 
как русскую девушку что бы взяло 
за сердце? 

Наташа: Я не ощущаю себя 
именно русской девушкой, просто 
здоровый космополитизм. Мне все 
равно, какая модель, патриотичная 
или нет, меня берет за душу, про¬ 
сто она должна соответствовать 
моим ожиданиям на данный мо¬ 
мент. Я думаю, ты права, что рус¬ 
ские геймеры по кальке готовы 
воспринимать модель американ¬ 
ских игр и предпочтут локализо¬ 
ванные продукты. Мы ведь вообще 
говорим об индустрии, которая на¬ 
чала свое развитие не нашей поч¬ 
ве. И все отечественные проекты в 
любом случае будут подражания¬ 
ми, подражаниями и в технологии, 
и в геймдизайне, и в системе пост¬ 
роения всего бизнеса. Согласись, 
если русскому программисту, что¬ 


бы написать код программы, нуж¬ 
но писать именно английские ко¬ 
манды и думать на английском 
языке, то это уже говорит о неко¬ 
торой вторичности того, что он де¬ 
лает, по отношению к его родной 
культуре. Это просто логическое 
заключение. 

Эва: Ему нужно забыть свой 
язык. 

Наташа: Поскольку мы с тобой 
являемся философами по образо¬ 
ванию, мы помним, что особенно¬ 
сти мышления определяет язык. И 
вытеснение в наших мыслях рус¬ 
ского языка английским, скорее 
всего, может сформировать только 
вторичную модель, модель подра¬ 
жания. 

Эва: Зачем тогда заниматься вто¬ 
ричным, когда можно заниматься 
первичным. Фольклором, напри¬ 
мер. 

Наташа: Время же идет, и рус¬ 
ский фольклор, к сожалению, не 
является идиомой конца ХХ-ого 
века, на нем нельзя делать деньги 
и развиваться. Но все-таки, несмо¬ 
тря на космополитизацию, суще¬ 
ствуют все-таки определенные на¬ 
циональные рынки. Скажем, 
Негоез о( Мі§Ы: апд Ма§іс были иг¬ 
рой года во Франции, но не в Аме¬ 
рике и не в Германии. Но здесь по¬ 
ка не сформировался рынок со 
своей спецификой. В России опре¬ 
деленно существуют, пожалуй, 
кланы поклонников Ооош-а и 
С&С. 

Эва: С одной стороны, ты гово¬ 
ришь, что существуют националь¬ 
ные рыночки, а с другой стороны, 
говоришь о космополитизме. 

Наташа: Космополитизм - нор¬ 
мальная позиция. В рамках какой- 
то одной индустрии все-таки су¬ 
ществуют какие-то принятые стан¬ 
дарты и достижения, которые ра¬ 
ботают для всех. Может поэтому 
перестанем писать в журнале сло¬ 
восочетание “русские игры”? И не 
будем так корректно не оценивать 
русские продукты, а ставить им 
рейтинги наряду с западными. 

Эва: Да уж, я представляю эту 
мрачную линию “свадебных гене¬ 
ралов”: 29%, 23%, 19%... 

Наташа: Либо в оппозицию кос¬ 
мополитизму надо возвращаться к 
тому, что работало на русской поч¬ 
ве: фольклор, архитектура, балет, 
анекдот, песня, кухня... 

Эва: Пожалуй, кухня - это глав¬ 
ное, а все остальное - вторично. 


Парадокс состоит в том, что вся 
Европа может говорить на англий¬ 
ском, но каждая нация держится за 
свою кулинарную традицию и ни¬ 
кто не ест английскую еду, так как 
она мучительно невкусная. 

Наташа: Откинув идею по поводу 
языкового диктата, мы подошли к 
кулинарному. Но заметь, что боль¬ 
шинство предприимчивых людей 
предпочитают Мак Дональде и ир¬ 
ландские бары русской националь¬ 
ной кухне. Их стиль жизни амери¬ 
канского менеджера вырабатывает 
и кулинарные предпочтения. На¬ 
сколько русские эти люди? Просто 
всегда какая-то локальная субкуль¬ 
тура немногих людей производит 
некие ментальные продукты, кото¬ 
рые по ряду причин почему-то 
должны стать массовыми. 

Эва: В силу каких причин они 
могут стать массовыми? Напри¬ 
мер, русские игры. 

Наташа: Для того, чтобы вещи 
ненародного потребления, како¬ 
выми и являются игры в нашей 
стране, стали у нас массовыми, их 
должны раскручивать люди, на¬ 
бившие руку на рекламных компа¬ 
ниях, но которые, скажем, занима¬ 
лись аудиорынком, промоушеном 
таких звезд, как Таня Буланова 
или Алена Апина (ведь те тоже не 
блещут ни оригинальностью, ни 
высокими технологиями). Чтобы 
сделать продукт популярным, надо 
обращаться к созданным уже схе¬ 
мам сбыта, ориентированным на 
рынок развлечений. 

Эва: Но даже западные аналити¬ 
ки утверждают, что и у них рынок 
электронных развлечений не явля¬ 
ется массовым, хотя ведет себя, 
как массовый, но не является та¬ 
ковым по существу. Круг потреби¬ 
телей гораздо уже, чем, скажем, у 
видеофильмов, и спрос формиру¬ 
ется не рекламой на радио и ТВ, а 
рекламой в специализированных 
изданиях и в Интернете. 

Наташа: Чтобы сделать его мас¬ 
совым, нужно привлечение искон¬ 
ных некомпьютерных ценностей, 
таких милых и понятных сердцу 
фетишей, как рождественская елка 
в магазинной политике продаж 
8ойКеу. Потенциальному массо¬ 
вому потребителю необходимо 
пассивное восприятие приятных 
(и, желательно, знакомых) впечат¬ 
лений, а не принятие решений, ко¬ 
торое вымогает каждый интерак¬ 
тивный продукт. низ 
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Рго: Все наши читатели уже до¬ 
статочно хорошо знают фирму “До¬ 
ка” и ее продукты. В декабре этого 
года вы издаете в России целых три 
новых игровых релиза. У вас уже 
есть издательский опыт около 2 лет, 
не могли бы вы поделиться своими 
секретами успеха и рассказать о 
своих основных ошибках? 

Анатолий Шевчук: Нашей пер¬ 
вой и основной ошибкой было то, 
что, когда мы стали заниматься из¬ 
дательством в 1994 году, мы пыта¬ 
лись все сделать так, как нам каза¬ 
лось, тогда было на Западе. Тогда 
мы затевали рекламную компанию 
в прессе, хотя она и не была такой 
могучей, как это принято сейчас. 
Мы участвовали в специализиро¬ 
ванных выставках, выпустили се¬ 
рию из 10 коробочек - іеѵѵеі сазе - 
тогда это было модно, просто по¬ 
следний писк. Пытались принести 
в Россию те продукты, которые уже 
год-другой продавались на Западе, 
так как считали, что здесь для них 
как раз пришло время. Но оказа¬ 
лось, что для успешной издатель¬ 
ской деятельности в России нужно 
бежать на шаг вперед. Не на шаг 
назад, а на шаг вперед. И если 
браться локализовывать западные 
продукты, то необходимо их выпус¬ 
кать одновременно с их выходом в 
Европе, и они должны быть абсо¬ 
лютными хитами. Неправильное 
понимание местного рынка было 
нашей первой ошибкой. Другой 
ошибкой было то, как мы пытались 
продавать эти продукты. Ведь по¬ 
началу мы старались все продавать 
сами, а потом пришли к тому, что 
все-таки необходимо работать че¬ 
рез специализированную фирму- 
дистрибьютора. И если подходя¬ 
щих фирм нет, то надо им помогать 
стать такими, надо их немножко 
воспитывать. Российские фирмы- 
дистрибьюторы не привыкли рабо¬ 
тать с низкой “маржой”, а ведь не 
секрет, что ни у одной европейской 
компании-дистрибьютора зойзѵаге 
нет таких высоких порогов прибы¬ 
ли, как в России, скажем, у 1С или 
“Лампорта”. Тем не менее, мы ста¬ 
раемся работать со всеми, кто заин¬ 
тересован в работе с нами. И наш 
эксперимент с 1С по совместному 
изданию “Острова Сокровищ” по¬ 
шел, я так думаю, и нам, и им на 
пользу. Мы до этого смотрели на 
рынок с разных позиций, и ошибки 
были с обеих сторон. На мой 
взгляд, слишком высокой оказа¬ 


лась рекомендованная розничная 
цена, для продуктов подобного ро¬ 
да она должна быть ближе к 20 дол¬ 
ларам. Да и то, что коробка была 
сделана в стиле 1С, не представля¬ 
ется мне правильным маркетинго¬ 
вым ходом. Ассоциация с замеча¬ 
тельными программами 1С может 
не работать для продукта, ориенти¬ 
рованного на домашнего пользова¬ 
теля, что частично подтверждается 
первыми результатами продаж. 
Возможно, на сегодня наша марка 
для покупателя именно таких про¬ 
дуктов более близка, чем марка 1С. 
Этот эксперимент, который мы 
считаем в целом удачным, обогатил 
наш опыт, мы многому научились, 
поняли, как надо работать с диле¬ 
рами. Мы предполагаем и дальше 
продолжать партнерство с 1С (в ча¬ 
стности развивать линию с Ііѵіпё 
Ьоокз). 

Рго: А в чем же секрет успеха? 

Анатолий: А секрет, наверное, в 
том, что мы дольше других варимся 
в этой индустрии, прошли школу 
разработчиков, а этой школы у 
многих новых издательств просто 
нет. Это школа очень велика и 
сложна. И плюс к этому накопился 
большой опыт работы с западными 
издателями. Мы знаем, как надо 
работать с разработчиками, что для 
них главное в работе с издателем, и 
наоборот. И теперь, мы знаем, что 
и как издавать. Когда я отвечал на 
вашу анкету с вопросами по лока¬ 
лизации, я сказал, что локализацию 
надо делать от 2 недель до месяца. 
Я по-прежнему считаю, что лока¬ 
лизацию можно и нужно делать в 
эти сроки, но при условии, что за¬ 
падный партнер имеет и желание, и 
опыт работы в данной области. На 
практике же их надо учить зани¬ 
маться локализацией. Большинство 
англоязычных издателей не пред¬ 
ставляют, как это можно делать бы¬ 
стро. Именно это привело к за¬ 
держкам выхода ІЧеПѵогк О Каііу на 
русский рынок. Очень много вре¬ 
мени съедается организационными 
неувязками. Вплоть до таких мело¬ 
чей, как отправка диска не той экс¬ 
пресс-почтой, ожидание релиза иг¬ 
ры, когда будет отредактирован 
окончательный вариант тапиаі-а с 
подробной историей ралли, одоб¬ 
ренной английским комитетом Го¬ 
нок. Чтобы эту накатанную бюро¬ 
кратическую систему перестроить 
на более гибкое ориентирование, 
надо долго вместе работать. Но я 


думаю, мы все равно выйдем на 
идеальные сроки: не более месяца 
на локализацию. 

Рго: На сколько же задержался 
выход игры по сравнению с рели¬ 
зом в Европе? На 2 с половиной 
месяца? 

Анатолий: Начали разговаривать 
мы с Еигорге$5 еще на весенней 
ЕСТ8, окончательно договорились 
на осенней ЕСТЗ (по количеству, 
роялти, условиям). В Европе КаіІу 
вышла 26 сентября, а у нас - в сере¬ 
дине декабря. То есть с задержкой в 
3 месяца. 

Рго: А в 97 году с кем вы плани¬ 
руете сотрудничать? 

Анатолий: Мы собираемся тесно 
сотрудничать с Бі§ііа1 Іпіе§гаііоп. 
Наше решение не локализовывать 
Ніпсі не испортило наших отноше¬ 
ний, и сейчас мы разрабатываем 
пару новых идей на следующий год 
по поводу Р-16 и 811-27. Они счита¬ 
ют, что их 811-27 будет лучше, чем 
у Міпсізсаре. Самая сильная сторо¬ 
на будущих продуктов - это то, что 
все эти игры Оі§ііа1 Іпіе§гаііоп сде¬ 
лала на технологии Ѵігіиаі 
ВаПІеІіеЫ, и в них можно играть по 
сети, то есть, к примеру, Ніпсі про¬ 
тив 811-27 и т. п. Эта концепция 
нам кажется очень интересной, и 
хотелось бы в ней поучаствовать. 
Мы ведем также переговоры с 
Іпіегасііѵе Ма§іс, 881, 11Ьі8ой. При¬ 
чем с 881 у нас вполне взаимный 
интерес: это стратегии. Мы близне¬ 
цы-братья в этом плане. И конечно 
же, будет продолжено сотрудниче¬ 
ство с нашими постоянными парт¬ 
нерами: 8ой\ѵаге 2000 и Еигорге$$. 

Рго: Из трех продуктов, издавае¬ 
мых вами перед Рождеством, два - 
это разработки отечественных ко¬ 
манд, причем это не іп-Ьоше разра¬ 
ботки, а именно предложенные вам 
для издания независимыми разра¬ 
ботчиками, которые сами к вам 
пришли. 

Анатолий: Да, в этом году из соб¬ 
ственных разработок мы опублико¬ 
вали только один: совместный про¬ 
ект со студией “Пилот” - “Проис¬ 
хождение видов”. Сейчас мы изда¬ 
ем стратегическую игру “Противо¬ 
стояние”, разработанную петер¬ 
бургской командой “Наши Игры”, 
и совсем в конце декабря выйдет 
“Ріке”, сделанный московской ко¬ 
мандой 8по\ѵЬа11 . Іпіегасііѵе. При¬ 
чем, эти проекты полностью разра¬ 
ботаны, изданы и напечатаны в 
России. На мой взгляд, получилась 
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очень удачная упаковка, хотя и на¬ 
печатано в Казани, а не в Лондоне 
или Вене. Я не удовлетворен срока¬ 
ми выхода Ріке, но вполне удовле¬ 
творен сотрудничеством. Свои раз¬ 
работки у нас пока лежат на полке. 
Мы сознательно отодвинули ряд 
продуктов на более поздние сроки. 
Готовы “Пинболл”, Ьігщиа МаІсЬ 
Рго, на выходе “Русская рыбалка”, 
в работе наша давняя любимица 
“Кукла”, близится альфа-версия 
“Вьюги в пустыне”, хотим эту игру 
вовремя завершить (в марте 97 го¬ 
да), и усилить работу над Тоіаі 
Сопігоі II. Несмотря на миграцию 
некоторых наших сотрудников в 
другие фирмы, которая не могла не 
повлиять на ход проектов, а может 
быть и благодаря этому, нам уда¬ 
лось собрать для их осуществления 
очень сильные команды разработ- 
чиков-единомышленников. Так что 
проекты успешно продвигаются, и 
то, что получается, нам уже нравит¬ 
ся. Да и говорить о пользе работы с 
постоянной огромной командой 
разработчиков в российских усло¬ 
виях, я думаю, неправильно. На 
каждый проект надо собирать со¬ 
вершенно новую команду, оставляя 
одного-двух человек лидеров, спо¬ 
собных работать в команде. Это 
мое глубочайшее убеждение. Я не 
вижу ничего страшного в том, что 
люди меняются. Они приходят, 
чтобы сделать конкретный проект, 
они доводят его до конца, так как 
верят в него, они отвечают за свой 
проект, и не более того. Есть люди, 
которые ответственны за поддерж¬ 
ку технологии, они постоянны. Но 
остальные специалисты не отвеча¬ 


ют более ни за что, кроме своего 
проекта. Да, мы очень любим на¬ 
ших программистов, наших худож¬ 
ников, они замечательные люди, но 
мы не возводим их в абсолют. 

Рго: А что у вас быта за история с 
“Противостоянием”? 

Анатолий: Было несколько жела¬ 
ющих перекупить лицензию на эту 
игру. Кто-то обращался к нам, кто- 
то к “Нашим играм”, предлагали 
им гораздо большие деньги, но они 
остались с нами. 

Рго: А почему? 

Анатолий: Наверное, им нравит¬ 
ся с нами работать, они в нас верят. 
Не только торговая марка здесь 
имеет значение. Я думаю, что эти 
три игры, выпущенные нами на 
рынок, окажут заметное влияние на 
его формирование. Это ведь игры 
разных жанров, причем каждый 
продукт сделан на высоком уровне. 
Один европейский хит (я имею в 
виду “Ралли”), один - безусловно, 
станет российским хитом (я имею в 
виду “Противостояние”), и Ріке - 
просто достаточно оригинальная 
игра, и также хит в своем жанре. 
Еще много зависит и от политики 
на рынке. Можно ведь не стараться 
продать весь тираж за 2 месяца, 
можно торговать и полтора года, 
это просто вопрос позиционирова¬ 
ния и продукта и себя на рынке. Я 
считаю, что мы делаем продукты не 
однодневные и не одно-сезонные. 

Рго: А как же тогда с рекламной 
компанией? 

Анатолий: Рекламная компания 
очень важна. И очень дорога. Я не 
уверен, что мы будем тратить 100% 
стоимости разработки на реклам¬ 
ную компанию. Мы тратим мень¬ 
ше, чем другие, во-первых, потому, 
что мы пользуемся несколько дру¬ 
гими каналами распространения 
информации, во-вторых, у нас хо¬ 
рошие связи с прессой, и потом мы 
позже, чем другие, начинаем реклами¬ 
ровать свои продукты, ближе к выходу. 
Этому научил горький опыт, что сроки 
выпуска практически никогда не уда¬ 
ется соблюсти день в день, как запла¬ 
нировано. Да и потом, заявленные на 
уровне альфа-версии обещания не все¬ 
гда бывают соблюдены в готовом про¬ 
дукте. 

Рго: На какие тиражи вы сейчас 
ориентируетесь? 

Анатолий: Минимальный - 3000 
копий одного продукта. Причем мы 
уверены, что этот тираж можно 
продать в России за декабрьские- 





ИНТЕРВЬЮ 




январские продажи, и потом можно 
будет допечатать дополнительный 
тираж. 10000 в год - это нормаль¬ 
ный тираж, который может разой¬ 
тись в России. 

Рго: Каковы ваши прогнозы на 
97-ой год? 

Анатолий: Бурного роста я пока 
не вижу. Да и рынки пиратских СО 
никуда не исчезнут. На них по- 
прежнему будут существовать де¬ 
шевые полулегальные продукты. 
Кстати, многие из российских эн¬ 
циклопедий как раз носят такой 
полулегальный характер, да и 
Еп§1із1і ОоЫ - по сути дела, пират¬ 
ский продукт. Я знаю около десят¬ 
ка команд, которые работают сей¬ 
час над созданием подобных муль¬ 
тимедиа-энциклопедий. Мы стоим 
на пороге бума российских энцик¬ 
лопедий, в течение 3-4 месяцев ры¬ 
нок будет буквально забит энцик¬ 
лопедиями разного качества. Я мо¬ 
гу вам сказать, как это произошло в 
Польше, где процент покупаемых 
пиратских игр упал с 90% до 40%, 
но при этом нелегальный рынок 
никуда не исчез. Он только умень¬ 
шился. Многие пираты начнут про¬ 
давать лицензионные игры, по при¬ 
вычке приторговывая дешевым, 
бюджетным софтом в іе\ѵе1 сазе. 

Рго: А возникнут ли на основе 
бывших пиратских издательств но¬ 
вые большие издательства, занима¬ 
ющиеся лицензионным зойѵѵаге? 

Анатолий: Верится с трудом, что 
возникнут большие издательства. 
Мелких будет много. Я не вижу по¬ 
ка на рынке ни одного по-настоя¬ 
щему крупного издательства, да и 
“Доку” я считаю маленьким изда¬ 


тельством. Для этого сначала долж¬ 
ны появиться большие дистрибью¬ 
торы. 

Рго: Какова ваша политика роз¬ 
ничных продаж? 

Анатолий: На эти три новые игры 
мы уже объявили цену. В розницу 
они должны стоить: “Противостоя-, 
ние” - 32 доллара, а Каііу и Ріке - по 
35. Я думаю, в 97 году на подароч¬ 
ные издания игр , т. е. высококаче¬ 
ственные ЫцЪ-епсІ продукты в кра¬ 
сивых коробках, на рынке устоится 
цена в пределах 30-40 долларов. 
Это, конечно, высокие цены для 
России. Но это уровень цен для 
больших, хороших и сложных игр и 
для профессиональных обучающих 
продуктов. Второй ценовой уро¬ 
вень - это 20 долларов и ниже, про¬ 
дукты уровня Т\ѵі§§ег, нашего “Пин- 
болла”, интерактивных мультфиль¬ 
мов ММС, “Острова Сокровищ” (я 
уже говорил, что считаю его роз¬ 
ничную цену завышенной). Третий 
ценовой уровень - ниже 10 долла¬ 
ров - это продукты в іе\ѵе1 сазе, вто¬ 
ричный рынок, мѣііе ІаЪеІ или од¬ 
нодневные поделки. Я думаю, по¬ 
добная ценовая тенденция наблю¬ 
дается на рынке, и все к этому идет. 
И потом, я считаю, что сейчас нет 
конкуренции между издательства¬ 
ми, потому что конкуренция идет 
не на уровне издателей, а на уровне 
продавцов. Хотя уже возможна 
конкуренция издателей из-за раз¬ 
работчиков. Ну что ж, тогда давай¬ 
те поборемся. 

Рго: А какими способами будете 
вы бороться? 

Анатолий: Мы боремся обаянием. 
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еминизм - явление американское. В кон¬ 
це прошлого века изнеженные аристо¬ 
кратки Нового Света, не зная чем занять¬ 
ся, решили протестовать против обязательного но¬ 
шения юбок и ограничений в гражданских правах. 
Они тогда назывались суфражистками. Борьба 
скоро окончилась успехом и на марширующие от¬ 
ряды воинственных амазонок перестали смотреть 
на говорящих женщин с бородой из странству- 
его паноптикума. Некоторое время всему чело- 
в чье число входят и суфражистки, было 
не до того - революции и войны как и раньше будо¬ 
ражили умы людей. Но вскоре стало понятно, что 
подобный интерес перерос в спортивную игру на¬ 
подобие Мазіег оі Огіоп, где за ход, если поста¬ 
раться, можно уничтожить до пары миллиардов ус¬ 
ловных человечков внутри любимого “винта". И лю¬ 
ди переключились на более отвлеченные вещи, в 
том числе и на феминизм, который, в отличие от 
менее радикального родителя суфражизма, при- 
Іывал к современному типу матриархата, где жен¬ 
щина становилась не хранителем домашнего очага 
главой семьи, а председателем совета директо- 
всех транснациональных компаний и главой 
человечества. Через пару десятков лет появился 
нынешний властитель дум - Интернет, в котором, 
как в зеркале, отразились почти все мысли, когда- 
либо существовавшие в этом рукаве Галактики. Ра¬ 
зумеется, что и феминистический радикализм по- 
свои домены. Не вдаваясь особенно в социо¬ 
разглагольствования по этому поводу, 
попытаемся показать в этой статье, откуда и ку- 
идет современный компьютерный феминизм, 
к нему относится психически нормальному че- 
и, в качестве новогоднего подарка, что де- 
ать, если гетеросексуальный мужчина решил-таки 
завести отношения с подобным объектом. 

Я Начало компьютерной культуры приходится, по¬ 
нятное дело, на конец 70-х, когда появились ПК, а 
за ними - научно-фантастические произве¬ 
дения, где АІагівООО был живым, мог выгуливать 
и играть в Теігіз за вас. Ровно через десять 
эти книжки стали называться “киберпанком” и 
приобрели огромную популярность, которая их, в 
конце концов, и погубила. Патриарх киберпанка - 


потребляет галлюциногены и о сексе говорит: “Из¬ 
редка меня забавляет то, как они дергаются на 
мне”. Героиня другого романа - безработная тело- 
хранительница, чьим лучшим другом является 
дельфин, в прошлом - сверхсекретный разведчик, 
в настоящем - зависимый от кокаина взломщик 
программ. В самом известном романе - “Нейро- 
мансер” - также действует телохранительница, те¬ 
ло которой наполовину состоит из электроники. 

Вслед за Гибсоном обычно называют Брюса 
Стерлинга, в чьих рассказах (“Киберпанки на Вол¬ 
ге”, Волгоград, 1992), как и у Гибсона, женщины 
абсолютно равны, а нередко и превосходят мужчин 
- разницы между ними действительно никакой, по¬ 
тому, что можно поставить на причинные места 
электроды и прочувствовать половой акт либо с 
мужской, либо с женской, либо сразу с обеих точек 
зрения. В 1983 году, когда все вышеназванные 
произведения стали известны не только ограни¬ 
ченному соттипііу людей, ассоциировавших себя 
с киберпанком, но и простым любителям фантас¬ 
тики, началась мода на все компьютерное. Даже 
самый ленивый живо описывал электронные гад¬ 
жеты, которые позволяют вам не выходя из собст¬ 
венного туалета следить за спальней президента. 
Лучший из этой обоймы, на мой взгляд, - Джон 
Варли, чей “Нажмите ВВОД” (“Ргезз ЕІ\ІТЕН”) был 
награжден литературными премиями в США и два 
раза напечатан в России (в журнале “Химия и 
жизнь” и в сборнике “Обратная связь”, Москва, 
1991, также лежит на сети в библиотеке Максима 
Мошкова ННр://ѵѵ\л/ѵѵ.газ.ги). В этой стокилобайт¬ 
ной повести действует женщина по имени Лиза Фу. 
Она обладает ортопедической пластинкой во рту, 
знанием всех комманд ІІІМІХ и интуитивным нюхом 
на программные и сетевые секреты. Конечно, та¬ 
кая женщина должна погибнуть, чтобы не вызвать у 
мужчин завышенные требования к оставшимся в 
живых любовницам, чья реакция на подобное муж¬ 
ское поведение была бы первым шагом к мужене¬ 
навистничеству. Смерть Лизы наступает в резуль¬ 
тате гипнотического воздействия ЗО-графики - 
очень новаторская и прогрессивная мысль. 

Последней значительной вехой в литературе стал 
“Манифест киборга: наука, технология и социалис- 


Уильям Гибсон - очень любил женщин и поэтому тический феминизм в конце двадцатого века” Дон- 


именно они становились главными героями его 
Произведений (на русском языке существуют толь- 
журнальные публикации, на сети лежат люби¬ 
тельские переводы). Как правило, это отвержен- 
живущие в своем мире и не нуждающиеся ни в 
создания. Героиня одного из рассказов лише- 
ІІа нервной чувствительности, в лошадиных дозах 


ны Хэрэвэй (П11р://\ѵѵѵѵі/.сс.г.ос1іез1ег.есІи/ СоІІе- 
де/РЗ/РиЫісаІіопз/НагашуСуЬогд.ПІтІ или Ооппа 
Нагаѵѵау “Зітіапз, СуЬогдз апсі ѴѴотеп: ТНе 
Пеіпѵепііоп оі №1иге, N7, ВоиІІегіде, 1991, стр. 149- 
181). Здесь суммируются все достижения литера¬ 
турного киберпанка: технология - естественная 
среда обитания женщины, мужчина - не хозяин, а 







защйиІаейьійТа деньги ооъект, любовь невозмож¬ 
на из-за своей банальности, электроника генериру¬ 
ет общие чувства - полноценный субститут старой 
любви. Правда, последние пункты в “Манифесте 
Киборга” немного трансформированы - электрон¬ 
но-компьютерные приборы должны не соединять с 
мужчиной, а заменять его. Будучи трансплантиро¬ 
ванными в тело женщины, они позволяют обрести 
полную свободу от сексистской природы и дают аб¬ 
солютную власть над мужской технократией. 

Торжество постмодернизма поставило в один 
ряд книжную культуру и ее клоны, в числе коих нахо¬ 
дится и компьютерный вариант. Генетическими и 
идеологическими приемниками Донны Хэрэвэй 
стала группа молодых подружек из Австралии ѴЫЗ 
МаТгіх (ѵѵѵл/ѵ.ѵпзтаігіх.сот). О них полтора года на¬ 
зад была опубликована статья (“Рго Игры”, №2, май 
1995), в которой была описана сделанная этими ху¬ 
дожницами игра АН №ѵѵ Сеп и приведено несколько 
отрывков из их теоретических построений. О своем 
радикализме ѴИЗ Маігіх говорят, немного оправды¬ 
ваясь, с долей несерьезности и карнавального пе¬ 
реворачивания - в отличие от мужчин типа Бенни 
Хилла, чье шоу на самом деле документальное сви¬ 
детельство полового расизма, насилия и патологи¬ 
ческих издевательств над женщиной. Одно из ут¬ 
верждений группы говорит, что компьютеры созда¬ 
ны мужчиной исключительно для себя, а все про¬ 
граммы - это экспертизы и базы данных для слож¬ 
нейших мужских вычислений. За сим следует при¬ 
зыв оставить страх и пользоваться компьютером, 
повышая “плохим мальчикам” уровень продаж 
ѴѴІпсІоѵѵз’95 и плат расширения. Называется - метод 
“от противного” - им еще динозавры пользовались 
(от чего и вымерли). На основе этого метода вроде 
и построена их игра АН №\л/ Оеп, главным героем 
которой является бесформенная и вездесущая де¬ 
вушка (интересно, по каким принципам определи¬ 
ли, что это бесформенное есть девушка). Но на са¬ 
мом деле никакого “противного” в этой игре нет - в 
ЭООМ и Оиаке тоже есть бесформенный дух, от ко¬ 
торого видна только рука с оружием, а знание кодов 
обеспечивает вездесущность. Помимо этого, мож¬ 
но привести в пример старую добрую Ргіпсе оі 
Регзіа, где надо добраться до принцессы (пусть фе¬ 
министки думают, что принц тут же ее изнасилует, а 
мы скажем - нежно поцелует и ляжет, как гордый 
лев, у ног ее), и еще кучу игр, в которые некоторые 
женщины, может быть, и не играют - зато вместо 
этого они читают любовные романы, что мне как 
представителю мужского большинства невыноси¬ 
мо, хотя полученная профессия обязывает знать и 
любить этот вид литературы. Могу поспорить на ле¬ 
вое полушарие своего мозга, что мужчин, записав¬ 
ших в Нідб Зсогез к каким-нибудь Упез или Соіитпз 
на компьютере секретарши своего начальника, 
просто не существует. Но считать, что игра выража¬ 
ет дух мужчины, так как на заставке к ней нарисован 
мускулистый урод - то же самое, как и полагать, что 
в фильме “Сеть” Сандра Баллок - на самом деле 
русский сорокалетний переводчик, чей голос про¬ 
износит ее реплики. Кстати, о последнем виде ис¬ 
кусства, определяющим отношение компьютеров и 
женщин (музыка не в счет) - кино. В модном муж¬ 


ском фильме 

сексапильная и умная девушка - тестер программа 
сисоп одновременно. Мужчин она не наказывает, 
она просто занимается своим делом - провеі 
игры и по пути спасает мир. В дурацком тинэйдже- 
ровском фильме “Хакеры” самый лучший компью¬ 
тер - у девушки, чью любовь завоевывает герс 
мальчик, победив ее Нідб Зсоге в какой-то видеш 
ре. Таким образом в кино феминистический пр< 
по переделке мира пока, слава Богу, не удался, 
смотря на то, что еду готовят теперь мужчины тигіё" 
Макаревича, дети сидят за Зопу РІауЗІаІіоп, а жен¬ 
щины занимаются раскрепощением. Оно состоит в 
том, чтобы не пользоваться косметикой, не прини-’ 
мать знаков внимания, не носить юбок и вообще 
следовать огромному своду правил, куда также, по 
катехизису N/N5 Маігіх, входит знание ѴѴіпбоѵѵз 3.0, 
б ВАЗЕ IV, МЗ-РОЗ 1.0, йіддег и еще нескольких 
программных гигантов секретарского дела. В том, 
что обладание такими навыками для женщины от-, 
нюдь не зазорно, а компьютер является не новой 
любовницей старого друга или супернаучным ору- {А 
днем против свободных женщин, нас пытаются убе- -Ж 
дить радикальные феминистки - зря стараетесь,/®! 
скажем мы им, это и так известно. Эти бедные запу- ™ 
тавшиеся женщины, если присмотреться, очень по- р 
хожи на предмет своей ненависти - толстых, боро- ( 
датых и вонючих ублюдков, вечно тянущих свои '% 
грязные руки куда не надо. У них - вместо болеюще- ,// 
го раком ковбоя Мальборо - Джейн Фонда с под- 
тяжками на лице, вместо рекламируемого пива - 
экологическая диета, а вместо изнасилования - і ' 
обычная мастурбация по Іпіегпеі. Общее у них то, # 
что идеальной женщиной представляется этакая • ' 
примадонна, увешанная многочисленной перифеік ѵ 
рией и зазывно глядящая на нас с рекламы очеред¬ 
ного ѴВ-шлема в журнале Мопбо2000. Только к,, 
компьютерам это, увы, отношения не имеет, вместо 
этого - один рефлекторный секс. Вам предлагаются 
различнейшие вариации этого занятия - от короле¬ 
вы наркоманов и хакеров до обнаженной топ-моде¬ 
ли с СгауТ923 в промежности. Выбор только зі 
ми. Шикарная блондинка за рулем автомобиля, 
карная брюнетка за клавиатурой, куча жующих 
блондинок и брюнеток - все это рекламный буклет, 
постоянно впихиваемый вам незнакомыми людьмі 
со звериным оскалом в метро. 

Если какой-нибудь одинокой девушке кажется, 
что все это реально и угрожает ее феминистичес¬ 
кой свободе - постарайтесь ее убедить, что этого 
не существует в настоящем мире (настолько, на¬ 
сколько не существует стремящихся вас прогло¬ 
тить тангенсов и косинусов). Самый лучший совет 
переключите ее внимание на что-то более близкое / 
вам (если не удается, то попробуйте обратить свое ! 
внимание на вещи, интересные девушке), и тогда ^ ' 
есть шанс, что вы встретите вместе Новый Год под 
красивой елочкой с игрушками... и вам будет хоро¬ 
шо и радостно, если, конечно, вы пройдете в левый 
проход, выпьете там синий кувшин с портретом Ле¬ 
онардо да Винчи и постреляете, стоя спиной к 
рамиде Хеопса, обязательно сохранившись перед 
всем этим под чужим именем. 
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Еріс 

Медадатез 

объявила об альян¬ 
се с компанией 
□МА □евідп - 
участником созда¬ 
ния Міпіепсіо 64 и 
разработчиком бес¬ 
смертной игры 
Іеттіпдз. ОМА яв¬ 
ляется частной 
фирмой, базирую¬ 
щийся в Данди, 
Шотландия. Офисы 
компании располо¬ 
жены в Боулдере, 
штат Колорадо. Оба 
участника соглаше¬ 
ния обменялись па¬ 
кетами акций и за¬ 
явили о намерении 
совместно исполь¬ 
зовать свои доволь¬ 
но значительные 
ресурсы. Основным 
вкладом Еріс явля- 
етсяііпгеаі ЗЭ 
епдіпе плюс огром¬ 
ный опыт в области 
маркетинга, в то 
время как ОМА пре¬ 
доставляет услуги 
своих художников и 
дизайнеров, а также 
значительный опыт 
работы на рынке иг¬ 
ровых приставок. В 
ходе совместной 
работы компании 
намерены создать 
ряд продуктов для 
ѴѴіпЭб, Мае, 

ІМіпІепсІо 64 и Зопу 
РІауЗІаІіоп, причем 
сообщается, что в 
продуктах для 
ѴѴіп95 в полной ме¬ 
ре будут использо¬ 
ваны технологии 
МісгозоК’з ОігесІХ и 
ІпіеІ’з Репііит ММХ. 


яь 


паіМІіі 

Еще новости от ісі 

ЗоГЬѵѵаге: компания 

ВепбШоп выпустила 
раіеб для обеспечения 
поддержки ЗР-акселе- 

рации к супер-хиту 

Оиаке. Получить раісіі 
можно на ѵѵеЬ зііе по 
адресу: Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.геп- 
біііоп.сот. Сообщается, 
что раісН обеспечивает 
поддержку как для 


зпагеѵѵаге, так и для ли¬ 
цензионной версии 

1.06. Имеющиеся уже 
сейчас в продаже платы 

РУІ, в которых использу¬ 
ется чип йепбіііоп, со¬ 
держат также 30 Віазіег 
(производство Сгеаііѵе 

І_аЬз) и йеасіог (произ- 

водство Іпіедгаріі). Уст¬ 
ройство Зсгеатіпд 30 
(производство Зіегга), 
появление которого на 
рынке ожидается в не¬ 
далеком будущем, так¬ 
же будет поддерживать 


1 этот популярный чип. 






30 Реаітз нанимает 
нового продюсера 
для Ргеу 

30 Неаітз только что сообщи¬ 
ла, что Пол Шайтема оставил 
должность ІеасІ безідпег-а игры 
МесЬѴѴаггіог II и теперь высту¬ 
пает в качестве продюсера иг¬ 
ры Ргеу. Талантливый специа¬ 
лист, Шайтема не только имеет 
высшую квалификацию в каче¬ 
стве электронщика и програм¬ 
миста, но и получил степень 
магистра изящных искусств в 
области научно-фантастичес¬ 
кой литературы в Университете 
Северной Каролины. До того, 
как он получил должность в 
РАЗА (и стал работать над 
МесбѴѴаггіог II), Пол в качестве 
профессора преподавал в кол¬ 
ледже такие предметы, как ли¬ 
тературное творчество, конст¬ 
руирование научно-фантасти¬ 
ческих миров, 30-анимация и 
создание интерактивных сис¬ 
тем. Кроме того, он выступал в 
качестве внештатного редакто¬ 
ра в СотріЛег Ѳатіпд ѴѴогІб, 
освещая разработку различных 
игровых продуктов, а также в 
качестве свободного консуль¬ 
танта по вопросам игрового ди¬ 
зайна. Президент 30 Веаітз 
Пол Броуссард утверждает, что 
он лично и все его сотрудники 
просто восхищены приобрете¬ 
нием такого ценного сотрудни¬ 
ка. 


Джей Вильбур, СЕО компании ісі ЗоИ;лл/аге, ушел на покой, чтобы посвя¬ 
тить себя семье и воспитанию двоих детей. Его место займет Тод Холленшид, 
специалист в области бухгалтерского дела и налогового законодательства. 
Таким образом, уже второй человек из числа основателей компании покинул 
свое детище (ранее из ісі ЗоТСѵѵаге ушел Джон Ромеро, основавший свою соб¬ 
ственную фирму). 


Брѳесгит НоІоВусе заключила с Зопу РіІт/ТѴ лицензионный контракт, дающий право 
Зресігит создания игры по мотивам космического боевика ЗІагзИір Тгоорегз, который должен выйти на 
м . . . большой экран в 1997 году. По словам председателя правления Зресігит Стивена М. Рэйса, в 

ПОІООуІв фантастическом 30-окружении играющие встретятся с “ожившими” персонажами фильма. Всего 
по мотивам кинофильма будет создано четыре игровых продукта. Пока что известно лишь одно: 
первая игра будет представлять собой 30-асІіоп, где играющему “предстоит подниматься по 
служебной лестнице и в конце концов получить командование над объединенными силами землян, противостоящих 
инопланетному нашествию”. Однако, если предположить, что фильм ЗІагзИір Тгоорегз (режиссер Пол Верховен) 
постигнет неудача, создание по крайней мере трех последующих игр по его мотивам станет просто 
нецелесообразным. 


Ш 















новости 


Еісіог ІпСегасъіѵе объявила о приобретении некоторого количества ак¬ 
ций Тідоп Зоііѵѵаге, Риге Епіегіаіптепі датез Ш. и СІоскѵѵогк Ноібіпдз Ш. 
Каждая сделка дает Еісіоз издательские права в обмен на финансирование 
стоимости создания игр. Фирма Тідоп, ранее носившая название Кеу Ѳатез, 
в настоящее время создает два стратегических продукта. Кеу Оатез работа¬ 
ла на рынке с 1984 года и произвела (или же участвовала в создании) целый ряд игровых продуктов, в 
том числе Зрасе Ниік (Еіесігопіс Агіз). По условиям соглашения с СІоскѵѵогк Ноібіпдз (действие которого 
распространяется также и на дочерние компании: Охудеп Зіибіоз и СІоскѵѵогк Ысепзіпд), Еісіоз приобре¬ 
ла издательские права на первые три продукта, разработанные фирмой Охудеп Зіисііоз. Что же касает¬ 
ся СІоскѵѵогк исепзіпд, то эта компания ра¬ 
ботает со множеством зоііѵѵаге-фирм, по¬ 
могая повысить прибыльность их старых 
продуктов за счет компиляции, а также сис¬ 
тем скидок, поставок в комплекте с ІтагсІ- 
ѵѵаге и так далее. Наконец, Риге 
Епіегіаіптепі в настоящее время разраба¬ 
тывает для Еісіоз асііоп-игры. 


над Нехеп II на базе епдіпе игры Оиаке (ІО Зоііѵѵаге). Будет 
ли этот епдіпе использоваться также и в Оиігаде, пока не¬ 
ясно. Уже планируется создание продолжений Оиігаде, 
права на которые также будут принадлежать ВгоОегЬипО. 


■ Компания Паѵеп Зоісѵ/ѵаге, создав¬ 
шая Негеііс и Нехеп, подписала согла¬ 
шение с ВгосІегЬипсІ, предоставив тем 
самым своему партнеру эксклюзивное 
право дистрибьюции игры Оиігаде по 
всему миру. О новом продукте известно 
пока что весьма немного: “пост-апока- 
липтический 30-асІіоп триллер”. Кроме 
того, Наѵеп Зоііѵѵаге продолжает работу 


6Ю05 



ОТ Іпіегасііѵе Зоііѵѵаге приобрела эксклюзивное гло¬ 
бальное право на издание одной из наиболее долго¬ 
жданных и многообещающих 30 асііоп игр - ІІпгеаІ 
(разработчик - Еріс МедаСатез), выпуск которой на¬ 
мечен на 1997 год. Продукт ориентирован, в первую 
очередь, на режим коллективной игры через Іпіегпеі. 
В соответствии с соглашением, СТ Іпіегасііѵе приоб¬ 
рела эксклюзивное право издания не только собст¬ 
венно Іпіегпеі-ориентированного продукта, но также 
и продолжения ІІпгеаІ для ПК плюс перенос на Золу 
РІауЗІаІіоп, Зеда Заіигп и ІЧіпІепсіо 64 во всем мире. 
Но и это еще не все. Соглашение предоставляет СТ 
Іпіегасііѵе права собственности на ІІпгеаІЕР-ЗО-инст- 
румент для создания дополнительных игровых уров¬ 
ней и расширений. Кроме того, с помощью специаль¬ 
но разработанного ІІпгеаІ епдіпе СТ Іпіегасііѵе смо¬ 
жет создать пять дополнительных зоііѵѵаге- продуктов 
на тему игры. 

В игре ІІпгеаІ, разработанной для ѴѴіпсІоѵѵз’95/МТ и 
процессоров Іпіеі Репііит благодаря новейшей тех¬ 
нологии ММХ может быть обеспечено высочайшее 
качество изображения, звука и специальных эффек¬ 
тов. Эксперты уже признали ІІпгеаІ фактическим 
представителем нового игрового жанра. Все указы¬ 


вает на то, что эта игра и ей подобные относятся уже 
к следующему поколению компьютерных игр. 

Играя в ІІпгеаІ в одиночку или в коллективном режиме 
через Іпіегпеі, вы вступаете в высокодетализирован¬ 
ный инопланетный Зй-мир, населенный двумя враж¬ 
дующими расами. Визуальные эффекты в ІІпгеаІ, оп¬ 
тимизированные под высокое разрешение, задают 
новый стандарт реализма: вода действительно про¬ 
зрачная, пламя постоянно изменяет свою форму в ха¬ 
отическом порядке, движущиеся облака отбрасывают 
тень, а освещение и музыка динамично изменяются в 
соответствии с происходящим на экране. Пришлось 
создать сотни полигонов и кадров анимации для того, 
чтобы населить мир ІІпгеаІ множеством монстров, а 
чего стоят одни лишь сложнейшие кинематографиче¬ 
ские аудиоэффекты: например, звук дуновения вет¬ 
ра, шум воды, треск пламени и стук чьих-то неотвра¬ 
тимо приближающихся шагов... 

Что же касается ІІпгеаІЕО, то это развитое ЗЭ инстру¬ 
ментальное средство, основанное на принципах кон¬ 
структивной стереометрии, позволяет быстро и эф¬ 
фективно создавать ЗР-окружения и объекты для но¬ 
вых миров типа ІІпгеаІ. 
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Новости от 
МісгозоГь 
СЗатев Вгоир 

Корпорация 
МісгозоП офици¬ 
ально объявила о 
переходе Алек¬ 
сея Пажитнова, 
создателя бес¬ 
смертного Теігіз, 
на работу в 
МісгозоИ Сатез 
Огоир для учас¬ 
тия в разработке 
новых игр-голо¬ 
воломок. Сооб¬ 
щается также, 
что Місгозоіі 
Сатез намерена 
активно сотруд¬ 
ничать с ЗЗС, 
ПеЬеІІіоп и 
МопоІ№). 530 бу¬ 
дет разрабаты¬ 
вать \Л/іп95-вер- 
сию Реасб Іог Фіе 
51агз. Этот про¬ 
дукт, выпуск ко¬ 
торого заплани¬ 
рован на 1998 
год, будет под¬ 
держивать кол¬ 
лективный игро¬ 
вой режим по мо¬ 
дему, в сети и че¬ 
рез Іпіегпеі 
ВеЬеІІіоп, бри¬ 
танская зоКѵѵаге- 
дизайнерская 
фирма, совмест¬ 
но с МісгозоП бу¬ 
дет создавать но¬ 
вую стратегичес¬ 
кую игру в реаль¬ 
ном времени (ра¬ 
бочее название: 
РеѵіГз Оѵѵп). Вре¬ 
мя выпуска этого 
продукта пока 
что не сообщает¬ 
ся, известно 
лишь, что речь 
идет о футурис¬ 
тической научной 
фантастике: вы 
будете управлять 
целой армией 
роботов. Нако¬ 
нец, дизайнер¬ 
ская компания 
МопоІіІИ из Ва¬ 
шингтона, созда¬ 
ющая в настоя¬ 
щее время игру 
ВІооб, в сотруд¬ 
ничестве с 
МісгозоП работа¬ 
ет также над 
асііоп-игрой (ра¬ 
бочее название: 
Меіаі Тек). Опять 
же, сроки выпус¬ 
ка не сообщают¬ 
ся даже прибли¬ 
зительно. 



Нурпоъіс 
ІпСепасСіѵе, новая 
дизайнерская компа¬ 
ния, основанная быв¬ 
шими сотрудниками 
Ародее/ЗР Веаітз, не¬ 
давно обнародовала 
экранные снимки из ЯІН 
- расширительного па¬ 
кета с дополнительны¬ 
ми уровнями для игры 
Оиаке. В ВІН будет 
представлено три но¬ 
вых вида оружия, 15 
совершенно новых 
уровней, еще два вида 
монстров и один новый 
босс! Выпуск намечен 
на первый квартал 
1997 года. 


СаІІаЬап’г СгоззСіте Заіооп 



І_едепсІ ЕпіеПаіптепі планирует выпус¬ 
тить в 4-й квартале 1996 года комедий¬ 
ную приключенческую игру на СЭ-ПОМ 
под названием Саііаііап’з Сгоззііте. 
Действие разворачивается в обыкно¬ 
венном (на первый взгляд) современ¬ 
ном баре, в числе завсегдатаев которо¬ 
го можно встретить путешественников 
во времени, космических пришельцев и 
прочую странную публику. 


Игра состоит из шести приключений, 
объединенных наподобие телесериала, 
причем в каждой части очередная груп¬ 
па завсегдатаев бара предлагает вам 
принять участие в новом приключении. 

Благодаря делению на эпизоды, в каж¬ 
дое приключение можно сыграть за 
один или два вечера, так что появляет¬ 
ся ощущение завершенности своих 
действий. А уж развлекательных эле¬ 
ментов там сколько угодно: забавные 
головоломки и диалоги, живописные 
места действия и отсутствие насилия 
наверняка понравятся всей семье. Про¬ 
игрывать же эпизоды можно практичес¬ 
ки в любом порядке. Путешествовать 
предстоит с улиц обыкновенного городка в Пенсильвании в дебри бразильских 
лесов и даже в удаленные уголки Вселенной. Красивые панорамные виды с обзо¬ 
ром на 360 градусов создают эффект присутствия в высокодетализированном ок¬ 
ружении. 


Согласно изначальной фабуле игры, наша Земля на самом деле используется 
“Богами” в качестве эдакого экспериментального парка развлечений. Одному из 
Богов по имени СіпдгапісЬ захотелось лишить землян источников финансирова¬ 
ния и посмотреть, что из этого выйдет. К счастью, его главный советник как-то 
раз зашел выпить в бар Саііаііап’з и научился там настоящему чувству юмора и 
дружбе. Сюжет игры разработан по мотивам популярной одноименной серии из 
семи книг, созданной писателем Слайдером Робинсоном (автор получил целый 
ряд престижных премий). На страницах КіеѵѵУогк Тітез Робинсона назвали “но¬ 
вым Робертом Хейнлейном”, а Атегісап УЬгагу Аззосіаііоп удостоила Саііаііап’з 
Сгоззііте Заіооп титула “Лучшая книга для молодежи”. Любители этой книжной 
эпопеи общаются при помощи телеконференции аіі.саііаііапз (между прочим, это 
одна из наиболее посещаемых телеконференций). 
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Вскоре на прилавках появится игра 
ЗкуІМЕТ производства компании 
ВеІЬезРа. Первоначально этот продукт 
должен был быть всего лишь расшири¬ 
тельным диском для Тегтіпаіог: Риіиге 
ЗЬоск, но теперь вышла самостоятельная 
игра. Итак, что же это такое? 30 асііоп- 
"стрелялка” на тему Тегтіпаіог с более ка¬ 
чественной и быстрой ЗѴОА-графикой, 
чем в Риіиге ЗЬоск, новой сюжетной лини¬ 
ей на 8 миссий (при одиночной игре) и, 
что самое важное, прекрасным коллектив¬ 
ным режимом. 10 карт для коллективной 
игры, 13 персонажей, возможность игры 
ввосьмером и поддержка Каіі, причем 
втроем можно играть, имея всего лишь 
один СР! От традиционных ЗР-асІіоп-игр 
ЗкуІМЕТ отличается большей свободой 
движения в гораздо более обширном про¬ 
странстве. Можно переехать противника 
колесами джипа, прыгать с крыши на кры¬ 
шу над улицами Лос-Анджелеса и так да¬ 
лее. Помимо всего прочего вам придется 
обнаруживать склады ядерных боеприпа¬ 
сов и вражеские подводные лодки и сби¬ 
вать воздушные цели. Для создания “сто¬ 
процентных” Зй-персонажей ВеіЬезсіа ис¬ 
пользовала собственный ЗЭ Хпдіпе. Тем 
не менее, создатели ЗкуЫеі решили не 
поддерживать современные ЗР-акселера- 
торные платы, утверждая, что их собст¬ 
венное зоііѵѵаге и без того вполне справ¬ 
ляется с ЗР. Адаптацию ЗкуІМеі для игры 
через Іпіегпеі также решили не произво¬ 
дить. Имеется поддержка коллективного 
режима для восьми участников через ЛВС 
или же один на один по модему. К счас¬ 
тью, в комплекте с игрой будет постав¬ 
ляться оптимизационная утилита для 
Риіиге ЗЬоск с новыми видами оружия и 
режимом ЗирегѴОА, способным увеличить 
частоту кадров на 20-30 процентов. 

ВеіЬезба возлагает немалые надежды на 
новый продукт, выражая уверенность в 
том, что конкуренции с их детищем Оиаке 
уж точно не выдержит. Что ж, поживем - 
увидим... 



Еще более зловредный и хитрый кошмарный пират Ле Чак 
восстал из мертвых для того, чтобы вновь бросить вызов 
Гайбрашу Трипвуду в долгожданном продолжении попу¬ 
лярной графической приключенческой игры производства 
ЦісазАПз. Итак, в первой половине 1997 года увидит свет 
игра под названием ТЬе Сигзе оі Мопкеу ІзІапсІ. 

Игра является третьим продуктом из серии Мопкеу ІзІапсІ 
(после Зесгеі оі Мопкеу ІзІапсІ и Мопкеу ІзІапсІ 2: І_еСЬиск’з 
Веѵепде). На этот раз Гайбрашу предстоит спасти из лап 
Ле Чака свою единственную возлюбленную Элейн Марли, 
которую коварный пират намеревается превратить в свою 
невесту. 

Для любителей искрометного юмора и комичных персона¬ 
жей из предыдущих игр серии ТЬе Сигзе оі Мопкеу ІзІапсІ 
наверняка покажется знакомой. В начале игры злой ковар¬ 
ный пират Ле Чак уговаривает Элейн стать его невестой. 
Дабы расстроить замыслы соперника, Гайбраш незаметно 
надевает на палец любимой волшебное кольцо, превра¬ 
щающее девушку в золотую статую. Затем на протяжении 
всей игры герой пытается освободить Элейн от колдов¬ 
ских чар, сражаясь попутно со множеством сухопутных 
разбойников и, конечно же, пиратами. Как и во всех гра¬ 
фических приключениях производства ЫсазАгІз, играя в 
ТЬе Сигзе оі Мопкеу ІзІапсІ, придется разгадывать множе¬ 
ство головоломок и находить множество объектов ради 
достижения конечного успеха. 


РКО ИГРЫ N5 9-10- 1996 
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Скоро увидит свет ЕЭике ІМикет ЗЕЭ: 
Асотіс Есіісіоп от Ародее/ЗР 
Веаітз. В этом новом специальном из¬ 
дании невероятно популярной ЗР-”стре- 
лялки” от первого лица будет четвертый 
эпизод (то есть, одиннадцать новых 
уровней), новые виды оружия, новые 
сцены, музыка, диалоги, новые враги и 
даже новый “босс”. Вероятно, будут так¬ 
же музыкальные темы для ѴѴіпЭб, зсгееп 
заѵегз и так далее. Для тех же, кто уже 
является счастливыми обладателями 
Вике Микет ЗВ, достаточно будет при¬ 
обрести расширительный диск под на¬ 
званием Оике (Чикет 30: Ріиіопіит РАК, 
и все вышеперечисленные новинки - в 
вашем распоряжении. 


Целый ряд сотрудников Рогтдеп покинули 
свою компанию, дабы организовать собствен¬ 
ную издательскую фирму. Новый издатель¬ 
ский дом будет называться Іопоз (сокращение 
от “ионосфера”), причем в условиях жесто¬ 
чайшей конкуренции новички намерены со¬ 
трудничать с разработчиками зойѵѵаге на нео¬ 
бычайно выгодных условиях. Затраты на со¬ 
здание продукта и его выпуск будут полно¬ 
стью оплачиваться самим издательским до¬ 
мом, а затем, после компенсации всех расхо¬ 
дов в ходе продажи, остающаяся прибыль бу¬ 
дет делиться с разработчиком в отношении 50 
на 50! Марк Шандер, вице-президент по свя¬ 
зям с разработчиками, утверждает, что им 
уже удалось привлечь внимание целого ряда 
дизайнерских фирм, предлагающих весьма 
конкурентоспособные продукты. Руководящий 
состав новой компании: Марио Вассо - прези¬ 
дент и председатель правления, Марк Шан¬ 
дер - вице-президент по связям с разработ¬ 
чиками (практически в одиночку организовы¬ 
вал в свое время рекламную компанию для иг¬ 
ры Оике Микет 30), Генри Прайс - вице-пре¬ 
зидент, отвечает за реализацию и дистрибу¬ 
цию продукции (организовывал дистрибуцию 
игры Оике Микет 30), обладает фантастичес¬ 
кой способностью с необыкновенной точнос¬ 
тью предсказывать изменения рыночных 
трендов. Еще: Кейт Ригер - вице-президент, 
отвечает за международные связи, Шэлли 
Райан - бизнес-менеджер. 


ТНе Топе 
РеЬеІІіоп 
ТНе І_одіс 
РасСогу 

В основе сюжета ТНе Топе 
РеЬеІІіоп лежит идея непре¬ 
рывной борьбы между све¬ 
том и тьмой, между добром 
и злом. В день весеннего 
равноденствия, 20 марта 
1997 года, ТНе Ц>діс Расіогу 
намеревается начать вы¬ 
пуск ТНе Топе ВеЬеІІіоп. Это 
долгожданное продолже¬ 
ние Авсепбапсу погружает 
играющего в удивительный 
мир, в котором причудли¬ 
вым образом переплетают¬ 
ся мифология, фантастика 
и реалии нашей привычной 
жизни. ТНе Топе ВеЬеІІіоп 
включает в себя семнад¬ 
цать островных миров, со¬ 
единенных между собой 
разнообразными мистичес¬ 
кими вратами, мостами и 
тоннелями. Каждый мир на¬ 
селен разнообразными су¬ 
ществами, наиболее при¬ 
мечательными из которых 
являются Ріоаіегв. И еще 
там время от времени по¬ 
падаются резервуары с ми¬ 
стической целебной и жи¬ 
вотворящей субстанцией - 
Топе. 

В этой стратегической игре 
в реальном времени вам 
предстоит как раз руково¬ 
дить этими существами 
РІоаіег, развивать их коло¬ 
нии и поддерживать доста¬ 
точный запас вещества 
Топе, дающего необходи¬ 
мую жизненную энергию. 
Постоянно приходится при¬ 
нимать стратегические ре¬ 
шения: создавать или не 
создавать новые существа, 
строители здания, эксплу¬ 
атировать имеющиеся за¬ 
пасы Топе или же пускаться 
в дальние экспедиции в по¬ 
исках новых ресурсов и 
ключей. А победить нужно 
самого страшного врага - 
Левиафана. Чем сильнее 
становятся ваши подопеч¬ 
ные, тем больше сил и у 
Левиафана, который все 
время старается любыми 
способами лишить вас 
жизненно необходимого 
Топе. 

Помимо индивидуального 
режима предусмотрена 
также возможность коллек¬ 
тивной игры в сети. При 
этом играющим предстоит 
конкурировать друг с дру¬ 
гом во многих аспектах, но 
в борьбе против Левиафа¬ 
на все будут выступать 
единым фронтом. 


Что касается ближайших 
предложений ВТ, тем, кто 
предпочитает сочетать 
стрельбу с быстрой ездой, 
можем порекомендовать 
ЗР-гоночную игру ЗсогсЬег 
с развитой осветительной 
техникой, а любителям ар¬ 
кадных “забав” - нечто под 
многообещающим назва¬ 
нием ВоЬосгоп X. Пря¬ 
мо из Іпіегпеі: можно будет 
загрузить игру ЗРОН, в ко¬ 
торой вам предлагается 
изменить ход всемирной 
истории, спасая Римскую 
империю от варварских на¬ 
шествий. Заслуживает вни¬ 
мания также аркадный бас¬ 
кетбольный симулятор ЫВА 
Напдііте. Для пользовате¬ 
лей игровых приставок в 
декабре ОТ готова предло¬ 
жить два продукта: уже 
упоминавшийся выше 
Вебіат (для Золу 
РІауЗІаІіоп) и (да-да, опять) 
Роот, только на этот раз в 
версии для Зеда Заіигп. 
Если вам еще не надоело 
исследовать и завоевывать 
космические дали, можете 
опробовать очередную га¬ 
лактическую завоеватель¬ 
ную эпорею под названием 
Оаіасііса с боями в космо¬ 
се и на земле в реальном 
времени. В конце года по¬ 
явится аркадный хоккей¬ 
ный симулятор Ореп Ісе 
(опять же, для ПК). И, нако¬ 
нец, в январе 1997 года ОТ 
предложит нашему внима¬ 
нию творение ІсІ ЗоДѵѵаге - 
Нехеп. Впрочем, и без того 
к этому времени вы, веро¬ 
ятно, уже разломаете свою 
кредитную карточку на не¬ 
сколько частей (за нена¬ 
добностью)... 
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І-еігиге 5иіс 1_аггу 7 : І_оѵе Гог ЗаіІ! 

В этой серии наш герой Ларри Лаффер путешествует на борту океанского лайнера, битком набитого очаровательны¬ 
ми женщинами. Можете себе представить, какие события там разворачиваются, причем вы даже можете включить в 
игру свой собственный голос и продемонстрировать друзьям свой фотопортрет на экране! Юмору просто нет преде¬ 
лов, тем более что новый “безпиктограммный” интерфейс весьма способствует усилению эффекта присутствия. 1_оѵе 
Рог ЗаіІ! вот-вот поступит в продажу. Если интерес не угасает, можно добавить немножко о сюжете: встреча с женщи¬ 
ной по имени ЗЬатага (І-еізиге Зиіі Ьаггу 6: ЗЬар Ср ог ЗІір Оиі!) приводит к новым приключениям. Как обычно, наш ге¬ 
рой и на этот раз умудряется превращать благоприятные возможности в настоящие неприятности. 



АсСіѵівіоп объявляет несколько новых продуктов! 

Компания Асііѵізіоп официально объявила о своих планах на буду¬ 
щее. Компания, специализирующаяся на разработке и издании игро¬ 
вой продукции и известная широкой аудитории, прежде всего, бла¬ 
годаря игре МесЬѴѴаггіог II, продемонстрировала Веіа, АІрНа и более 
ранние рабочие версии 14 новых игр, причем все они намечены к выпуску в тече¬ 
ние ближайших двенадцати месяцев. Примерно половина из этих продуктов бу¬ 
дут доступны только в версиях для РЗХ и Заіигп (по крайней.мере, поначалу), но 
для любителей ПК игр тоже будет предостаточно. 




А-1 О СиЬа! 

Игра разработана фирмой РагзоИ Іпіегасііѵе, 
известной в сообществе МасіпІозЬ своим лет¬ 
ным тренажером А-10 АПаск! И вот теперь 
Асііѵізіоп приобрела дистрибьюторские права 
на ѴѴіп95-версию продолжения - А-10 СиЬаі, а 
также ПК-версии двух следующих летных си¬ 
муляторов РагзоЙ: А-10 (Зиіі! и Родіідііі. Как 
вы, вероятно, уже поняли из названия, А-10 
СиЬа! имитирует действия противотанкового 
штурмовика ВВС СШАА-ІОТапк КІІІег (про¬ 
званного за свой уродливый вид ѴѴагІИод (бо¬ 
родавочник). Впрочем, изображение самого 
самолета, как и вся остальная графика в этой 
игре, не заслуживают особого внимания. Не¬ 
текстурированный полигональный епдіпе (поч¬ 
ти идентичный тому, что мы видели в 311-27 
Ріапкег производства 531) весьма уступает 
ультрареалистичной графике Зііепі Тііипсіег: А- 
10 Тапк КІІІег II (производство Зіегга Оп-Ііпе). 
Однако, стоит самолету оторваться от земли 
(или даже начать движение по взлетной до¬ 
рожке), как тут же проявляются потрясающие 
преимущества творения РагзоН перед творе¬ 
нием Зіегга. Текстурированная графика - от¬ 
нюдь не значит быстрая графика, так что, 
прежде всего, А-10 СиЬа выигрывает у своего 
соперника в скорости, но, самое главное: воз¬ 
никает ощущение стопроцентного реализма! 
Если вы думаете, что 311-27 Ріапкег представ¬ 
ляет собой самый реалистичный летный тре¬ 
нажер, советуем попробовать А-10 СиЬа! - ва¬ 
ше мнение по этому поводу совершенно точно 
изменится. 


РРО ИГРЫ № 9-10.1996 
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ПесІ Зьогт ЕпЪегСаіптепЪ 

Лас-Вегас. 14 ноября 1996 года. Автор многочисленных бестселлеров, 
писатель Том Клэнси заключил с компанией ѴігТиз Согр., признанным 
лидером на рынке мультимедийных авторских 30-инструментов, со¬ 
глашение о создании новой компании под названием Веб Зіогт 
Епіегіаіптепі. Сочинения Клэнси не только весьма успешно экранизи¬ 
ровались, но уже становились основой сюжета интерактивных развле¬ 
кательных продуктов. Теперь Веб Зіогт непосредственно займется 
созданием и продвижением на рынок новых коллективных игр для ПК. 
Первый продукт новой фирмы под названием Тот СІапсу 5314 будет 
выпущен фирмой Зітоп & ЗсИизІег совместно с ѴіПиз Согр. Как сооб¬ 
щается, игра будет симулятором подводной лодки в составе "полно¬ 
экранного Ііѵе-асііоп техно-триллера’’. Сюжет таков: китайские реакционеры захватывают последнее “ни¬ 
чейное” месторождение нефти на океанском шельфе, в результате чего, естественно, возникает острей¬ 
ший международный конфликт с участием Тайваня и, конечно же, США. В качестве командира суперсовре¬ 
менной ударной атомной подводной лодки играющему предстоит “ликвидировать угрозу”. 


■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Благодаря ісі 5оІс\л/аге пользователи Масіпіозіі наконец-то смо¬ 
гут увидеть логическое завершение эпопеи Роот в продукте под на¬ 
званием РіпаІ Роопл. Между тем, счастливые обладатели ІВМ-совме- 
стимых ПК смогут приобрести выпускаемый ограниченным тиражом 
сборник 20 лучших игр іб ЗоЛѵѵаге под названием іб АпІЬоіоду и полу¬ 
чить, тем самым, полное удовлетворение (если еще не наигрались 
вдоволь). В качестве “довеска” поклонники стрельбы в ЗР могут по¬ 
знакомиться с двумя новыми продуктами: пост-апокалиптическим 
2РС и механизированной “стрелялкой” Вебіат. 


Когда ЗЕЭО продала свой консольный бизнес и переориентировалась на игры для ПК и оп-Ііпе, легко бы¬ 
ло подумать, что компания просто решила последовать примеру удачливых конкурентов. Однако, после 
того, как ЗРО выложила кругленькую сумму, приобретя “ветерана" издательского дела - компанию І4еѵѵ 
ѴѴогІб Сотриііпд, а затем еще и специализирующуюся на разработке опііпе-продуктов фирму АгсНеІуре 
Іпіегасііѵе (Мегібіап 59), все поняли, что дело обстоит куда более серьезно. 




Однако, оставался открытым главный вопрос: что будут представлять собой игры для ПК, разработанные 
самой ЗОО? Конечно, можно было бы просто-напросто переработать созданные Зіибіо ЗОО видеоигры, 
например, Саріаіп Оиаіаг, ВІабеРогсе \л КіІІІпд Тіте, но хотелось бы знать, сможет ли Зіибіо ЗОО конкури¬ 
ровать на одном поприще с такими гигантами как ВІІггагбз, ЫсазАгІз и Огідіпз... Первые оригинальные 
игры для ПК, созданные Зіибіо ЗОО, свидетельствуют о том, что компания идет верной дорогой. В самом 
деле, уже сейчас ЗОО предлагает целый ряд продуктов, которые способны заинтересовать любителей 
самых разнообразных игровых жанров. 


Пожалуй, прежде всего следует отметить стратегическую игру в реальном времени под названием Агту 
Меп. Любители космической стратегии также не останутся обделенными: для них Зіибіо ЗОО готовит 
Оаіасііс Сопциезі: Рогіаі Зиссеззіоп. Наконец, тот же коллектив разработчиков, что создал в свое время 
Сате Сиги, работает нынче над головокружительной гоночной игрой Іѵіііго Васегз. 
Все вышеупомянутые продукты отличаются высоким качеством. Попробуем взгля¬ 
нуть на них повнимательнее. 


Сегодня, когда игровая индустрия развивается невиданными темпами, многие разработчики 
1 вновь возвращаются к уже успевшим стать классическими темам. Именно примером такого 

подхода служит ІМісго йасег от ЗРО - она создана по мотивам одной из первых аркадных го¬ 
ночных игр. В то время еще не было даже цветной графики, и все же Шго Васег был настоящим 

Ш шедевром - ведь управление могли одновременно осуществлять несколько человек, а разве 

можно забыть эти головокружительные виражи и маленькие юркие машинки? Теперь Іѵіііго Васег 
возвращается к нам в новом обличье, но главное осталось неизменным - перед нами невероят¬ 
но увлекательная погоня за победой в состязании - вперед и только вперед, опережая соперни¬ 
ков - к заветной финишной черте! Естественно, как и в оригинале, основу игры составляет коллектив¬ 
ный режим. Можно играть ввосьмером через ЛВС: перед вами тридцать красочных маршрутов с са¬ 
мыми разнообразными типами почв - гудрон и песок, грязь, лед, трава и так далее, со множеством 
поворотов, спусков и подъемов, туннелей и мостов. Конечно, главное здесь - это скорость, и созда¬ 
тели обещают, что все будет происходить при частоте 60 кадров в секунду! Наконец, в Іѵіііго Васег 
имеется и стратегический элемент: своими победами вы зарабатываете деньги, на которые, естест¬ 
венно, приобретаете более совершенные шины и моторы, нанимаете более опытных гонщиков. Нако¬ 
нец, если повезет, можете даже оснастить свою машину фантастическими нитро-ускорителями. Жди¬ 
те появления іѵіііго Васег в январе 1997 года. 
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В (ЗаІасСіс СопциезЬ создателям 
пришлось приложить все усилия для 
того, чтобы выдержать конкуренцию с 
такими шедеврами жанра космической 
стратегии, как Зіаг СопігоІ 3 (уже име¬ 
ется в продаже) и Мазіег оТ Огіоп II (эта 
игра вот-вот должна появиться на при¬ 
лавках). Так что ЗОО решила и здесь 
применить нестандартное решение, 
населив космос совершенно невероят¬ 
ными и непредсказуемыми расами. В 
соответствии с канонами жанра, дейст¬ 
вие разворачивается в будущем, но на 
самом деле все обстоит значительно 
сложнее. Дело в том, что жизненный 
цикл нашей Вселенной, возникшей в 
результате так называемого Большого 
Взрыва, оказывается, уже приближает¬ 
ся к концу, и что же будет потом, изве¬ 
стно лишь некоему богоподобному су¬ 
ществу по имени Зиссеззог (Наслед¬ 
ник). Вам же предстоит, перемещаясь 
во времени, отыскать надежно спря¬ 
танный “Ключ” (Кеу), дабы выпустить 
Наследника. Впрочем, мало отыскать 
Ключ - затем вам придется противосто¬ 
ять союзу древних рас, известных как 
Ргоіесіогз - они то и стерегут Наслед¬ 
ника. По всей видимости, в одиночку 
тут не справиться, придется вступать в 
союз с другими расами, которым гро¬ 
зит уничтожение... Итак, что же здесь 
такого особенного, благодаря чему 
Ѳаіасііс Сопциезі выделяется среди 
игр своего жанра? Прежде всего, ЗОО 
решила полностью исключить привыч¬ 
ное управление ресурсами. С самого 
начала у вас имеются боевые корабли 
и "авианосцы”, так что сразу же можно 
приступать к самому интересному: вза¬ 
имодействовать с различными расами, 
исследовать незнакомые планеты в по¬ 
исках более чем 60 важных артефактов 
и, конечно же, уничтожать неприятель¬ 
ские корабли. В результате, можно вы¬ 
полнить конечную задачу сравнительно 
быстро или же, если есть желание, об¬ 
следовать все 50 солнечных систем, 
населенных тринадцатью фантастичес¬ 
кими расами. Собственно боевая сек¬ 
ция Ѳаіасііс Сопциезі также значитель¬ 
но отличается от того, что мы видели в 
Зіаг СопгоІ 3 и Мазіег оі Огіоп II. Вместо 
непосредственного действия в реаль¬ 
ном времени (Зіаг СопігоІ) или же оче¬ 
редности ходов (Мазіег оі Огіоп II) 
здесь вы сначала планируете все свои 
маневры заранее, а затем наблюдаете, 
как они выполняются в реальном вре¬ 
мени, при этом в любой момент можно 
выйти из боя и отступить, если дело 
примет нежелательный оборот. Нако¬ 
нец, в Ѳаіасііс Сопциезі вам предлага¬ 
ется особенная система искусственно¬ 
го интеллекта. Даже после того, как вы 
вызвали Оиіі и начали новую игру, оби¬ 
татели космоса помнят, что вы делали 
в предыдущей игре для них и (что еще 
важнее) с ними... Конечно, можно со¬ 
здать заново всю Вселенную, но при 
этом наверняка произойдут непредска¬ 
зуемые изменения, и, как знать, завет¬ 
ная цель может значительно отдалить¬ 
ся... Выпуск этой, бесспорно, интерес¬ 
нейшей игры намечен на следующее 
лето. 


Агту Меп, на первый взгляд, весьма напоминает СоттапсІ & 
Сопциег, однако не спешите с выводами: имеются существенные 
отличия, так что эту игру правильнее было бы назвать гибридом 
СІозе СотЬаІ (АЮтіс Ѳатез) и Веіит Ріге (ѲТ Іпіегасііѵе). Кроме 
того, создатели нашли отличное решение: вместо террористов- 
фанатиков или 
враждующих меж¬ 
ду собой магов- 
волшебников вас 
ждут... пластмас¬ 
совые (зеленые 
или коричневые) 
солдатики, в кото¬ 
рые каждый маль¬ 
чишка так любил 
играть в детстве! 
Как и в Неіигп Ріге, 
здесь можно не ут¬ 
руждать себя со¬ 
биранием ресур¬ 
сов, тренировкой 
войск и созданием 
разнообразных 
структур жизне¬ 
обеспечения - для 
каждого сценария 
все уже готово - 
личный состав, 
техника и припасы 
- так что можно 
идти прямо в бой. 
Цель проста: унич¬ 
тожить непри¬ 
ятельскую базу. 
Подобно СІозе 
СотЬаІ, играющий 
выступает всего 
лишь в качестве 
боевого команди¬ 
ра, а не Господа 
Бога. Вместо того, 
чтобы носиться от одного подразделения к другому, непосредст¬ 
венно управляя действиями отдельных солдат, в данной игре вы 
управляете действиями целых взводов - например, можете от¬ 
дать взводу приказ отступать, но каждый солдат заляжет и окопа¬ 
ется там, где ему покажется выгоднее и удобнее...Самое главное 
- все это происходит в реальном времени: часы тикают, и ваш 
противник непрерывно принимает свои решения и действует... К 
счастью, в Агту Меп вам приходится не только планировать атаку 
и ждать результата. Вы сами можете вступить в бой, непосредст¬ 
венно управляя одним из следующих видов боевой техники: 
джип, полугусеничный бронетранспортер, танк, транспортно-де¬ 
сантный вертолет, боевой вертолет и канонерская лодка. Как и в 
Неіигп Ріге, ваше личное вмешательство может заметно помочь 
войскам в выполнении поставленных задач, кроме того, наводя 
панику на противника, вы испытываете настоящий боевой азарт. 
Хотя каждый раз в вашем непосредственном распоряжении нахо¬ 
дится всего лишь одна единица боевой техники, каждый раз по¬ 
сле возвращения на базу (если сумеете) она полностью “ремон¬ 
тируется”. Наконец, имеется два игровых режима: любителям чи¬ 
стого асііоп достаточно уничтожить неприятельскую базу любыми 
средствами, а вот в тактическом режиме этого мало - войскам 
необходимо еще и занять “неприятельскую территорию”, то есть, 
район дислокации противника. Помимо уникального игрового 
процесса в реальном времени, Агту Меп выделяется благодаря 
тщательней шей проработке внешних эффектов. После того, как 
войска совершили очередной маневр, каждый “пластмассовый 
солдатик” принимает одну из классических поз, причем солдати¬ 
ки реагируют на неприятельский огонь именно так, как это долж¬ 
но происходить с пластмассовыми фигурками: например, огне¬ 
мет может их расплавить, а осколок снаряда - оторвать руку. Во¬ 
обще, трудно вкратце описать все достоинства Агту Меп, доба¬ 
вим лишь, что в игре представлено много разнообразных сцена¬ 
риев и типов местности - от пустыни до туманных болотных то¬ 
пей. Итак, встречайте Агту Меп будущей весной. 
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Аросаіурге 

Мрак и тревога - вот первые чувства, возникающие в процессе знакомства с этой геаі 30 асііоп-игрой, действие в ко¬ 
торой разворачивается накануне Конца Света. Хаос воцаряется на земле после того, как некое злое начало, именую¬ 
щее себя Тііе Неѵегепсі (“Преподобный”), выпустило на простор четырех всадников Апокалипсиса... 

Пока что Асііѵізіоп продемонстрировала лишь раннюю АІрЬа-версию игры, но уже было на что посмотреть. Действие 
происходит преимущественно от третьего лица с углом обзора в стиле Магіо 64. Если вас не раздражает демоничес¬ 
кий Неаѵу теіаі зоипсіігаск, а также мрачная демоническая атмосфера, пожалуй, следует обратить внимание на эту иг¬ 
ру. Если же вас устраивает подобный игровой механизм и епдіпе, но хочется чего-нибудь более оптимистического, 
советуем выбрать РіНаІІ 30 (тем более, что этот продукт будет выпущен раньше, чем Аросаіурзе). Выпуск Аросаіурзе 
запланирован на осень 1997 года. Кроме того, для этой игры, так же, как и для РІИаІІ 30, уже создаются Золу 
РІауЗІаІіоп -версии. 


ВІоосІ Отеп 

Перед нами - “вампирская” ролевая 
игра для Золу РІауЗІаІіоп, разрабо¬ 
танная Сгузіаі Оупатісз. Нечто сред¬ 
нее между традиционной ролевой иг¬ 
рой с обзором сверху в средневеко¬ 
вом окружении и РгісІауФе 131И. Ни¬ 
каких маленьких прямоугольничков с 
текстами реплик - вся речь полно¬ 
стью озвучена голосами настоящих 
актеров. Действия вашего персонажа 
комментируются голосом в реальном 
времени! Ваша цель в качестве вам¬ 
пира - избавить как можно большее 
количество людей от “излишков кро¬ 
ви”, дабы утолить свой ненасытный 
голод. Набрав достаточное количест¬ 
во игровых очков, можно “вылечить” 
себя от вампиризма, так что конеч¬ 
ная цель состоит именно в этом. В 
ВІоосІ Отеп ваш персонаж умеет де¬ 
лать множество интересных вещей, 
например, превращаться в летучую 
мышь или волка... Игра, содержащая 
150 000 сцен, бесспорно, заинтере¬ 
сует любителей Золу РЗХ. 



Вам (и трем вашим 
товарищам по несча¬ 
стью) крупно не по¬ 
везло: всех вас со¬ 
здали при помощи 
генной инженерии с 
единственной целью 
- вы должны “сыграть 
заданную роль” и 
умереть. На дворе - 
2096 год, каждому из 
вас привязывают на 
спину бомбу, и - впе¬ 
ред. Задача - выжить, 
но удастся это лишь 
троим из четверых... 

К счастью, это не так 
угнетающе мрачно, 
как Аросаіурзе или 
ВІоосІ Отеп. Ведь 
речь идет всего лишь 
об увлекательной 20- 
игре во вращающем¬ 
ся 30 мини-мире. Иг¬ 
рать можно вчетве¬ 
ром, но даже одиноч¬ 
ная игра против трех 
компьютерных оппо¬ 
нентов оказывается 
весьма забавной бла¬ 
годаря эффектной 
системе искусствен¬ 
ного интеллекта. В 
каждой бомбе имеет¬ 
ся часовой механизм, 
рассчитанный на 60 
секунд, после чего, естественно, происходит взрыв, раз¬ 
носящий вашего персонажа в клочья. Борьба между вами 
и тремя вашими соперниками (по принципу “каждый за 
себя”) идет за обладание волшебным кристаллом, при 
помощи которого можно либо “укорачивать” запас вре¬ 
мени на часах соперника, либо же увеличивать свое вре¬ 
мя, продлевая жизнь... Комнату, в которой разыгрывает¬ 
ся эта жуткая драма (а всего их более 60), можно вра¬ 
щать, наступая на цветные панели. Разнообразные виды 
оружия (рогатки, лава, шаровые молнии) стоит приме¬ 
нять по мере необходимости. Больше всего в этой игре 
привлекает гениальная простота замысла - та самая ге¬ 
ниальная простота, которая сделала классическими та¬ 
кие игры, как Оаіада, Оеіепсіег или Сепііресіе. В то же 
время, в игре вполне достаточно визуальных эффектов, 
чтобы удовлетворить запросы самого что ни на есть ис¬ 
кушенного игрока. Выпуск ВІазІ СНатЬег для Золу 
РІауЗІаІіоп и Зеда Заіигп начнется в октябре этого года, а 
выпуск ПК-версии (только РОЗ, а не ѴѴІп95) запланиро¬ 
ван на январь 1997 года. Причем Асііѵізіоп обещает, что 
версия для ПК будет полностью переработана, а не про¬ 
сто импортирована из консольной версии. 







новости 



Оагк Реідп: ТЬе Рисиге оТ \Л/аг 


Здесь речь идет об игре типа Соттапб & Сопциег. Возглавляет работы по 
созданию Оагк Веідп Джош Резник, более известный как творец 
МесІіѴѴагпог 2. Пожалуй, престиж Веб АІеП может быть устоит, но все же 
Рагк Реідп - это нечто несравненное! 


34 боевых подразделения управляются необычайно развитой системой ис¬ 
кусственного интеллекта. Для каждого можно при этом задавать различ¬ 
ные степени индивидуальной самостоятельности. Словом, Оагк Реідп 
представляет собой гораздо более реалистичную модель боевых дейст¬ 
вий, чем любая другая стратегическая игра в реальном времени. Карты ме¬ 
стности отображают разнообразные неровности земной поверхности, так 
что неприятельские войска вполне могут исчезнуть из вашего поля зрения, 
например, укрывшись за холмом (естественно, вы также можете восполь¬ 
зоваться этим прйемом). Различные рода войск по-разному реагируют на 
те или иные естественные препятствия (впрочем, горы и реки в любом слу¬ 
чае замедлят ваше продвижение). Можно даже использовать в своих инте¬ 
ресах сравнительно небольшие объекты, например, спрятаться в рощице 
(а-ля СІозе СотЬаІ). В отличие от Соттапб & Сопциег, где численное пре¬ 
восходство над противником практически гарантирует вам победу, эта иг¬ 
ра более ориентирована на реальную стратегию. Джош даже предложил 
ввести следующую систему: чем больше войск находится под вашим ко¬ 
мандованием, тем труднее ими управлять. Пока, правда, не сообщается, 
каким образом подобный принцип будет реализован, но звучит здорово, 
не правда ли? И это еще не все. Некоторые виды войск можно будет 
скрытно размещать на местности и маскировать под скалы или деревья. 
Пока неприятель сообразит, что к чему, уже может быть слишком поздно... 
Можно даже засылать в тыл к неприятелю шпионов, дабы выведать, какие 
войска он формирует, а затем сделать свои собственные войска внешне 
похожими на неприятельские, так что противник примет их за свои! Но, ве¬ 
роятно, самое увлекательное занятие - это захват пленных. К спине плен¬ 
ного неприятельского солдата можно привязать зажигательный снаряд, а затем буквально катапультировать 
его обратно, вызвав панику в стане противника. Рагк Веідп поддерживает игру вдвоем по модему или же вчет¬ 
вером через ЛВС или Іпіегпеі. Следуя примеру Іпіегріау (игра Оезсепі II) и МЗІ (Васк Іо ВадІісІасІ), Асііѵізіоп обе¬ 
щает вскоре после выпуска Оагк Веідп создать несколько дополнительных боевых кампаний, которые можно 
будет бесплатно загружать прямо из соответствующего ѵѵеЬ зііе. А теперь самое приятное: Оагк Веідп будет 
поставляться вместе со средством редактирования - войска, миссии, карты и даже систему искусственного 
интеллекта можно будет видоизменять по своему усмотрению! Фактически это означает, что при помощи име¬ 
ющегося епдіпе пользователь самостоятельно сможет создать новую игру (подобную гибкость вы встретите 
разве что в Роот и Оиаке). Версия Оагк Веідп: ТЬе Риіиге оШаг для ПК будет выпущена в конце 1996 года. 


ІпЬегвЬаСе ‘7Б 

70- е годы, афро, музыка фанк, пинбол, и, конечно же, гоноч¬ 
ные машины - именно они служили одним из важнейших 
средств выражения энергии того поколения. 

Игра Іпіегзіаіе ‘76 поможет некоторым вспомнить те (уже дале¬ 
кие) годы. Однако, речь идет отнюдь не о простой гоночной иг¬ 
ре: Іпіегзіаіе ‘76 - это асііоп с миссиями в духе МесІіѴѴаггіог 2, 
только вместо роботов - автомобили. В самом деле, создатели 
использовали модифицированную версию епдіпе из 
МесІіѴѴаггіог 2. Вашего персонажа зовут Ѳгооѵе СИатріоп. Он 
мстит террористу Антонио Малочио за убийство своей сестры, 
раскрывшей замыслы преступной организации: террористы 
намеревались уничтожить стратегический запас нефти в США, 
что должно было нанести непоправимый урон и без того шат¬ 
кой американской экономике. 

В вашем распоряжении - более двадцати транспортных средств, напоминающих по своему внешнему виду го¬ 
ночные автомобили 70-х, но оснащенных, естественно, разнообразным оружием - от пулеметов и огнеметов 
до теплонаводящихся ракет. При помощи этого арсенала вы должна остановить террориста Антонио и ото¬ 
мстить ему за убийство сестры. То, что я видел, выглядит увлекательно, но пейзаж уж больно однообразен: 
сплошная пустыня, так что особого гоночного реализма не предвидется. Любопытная деталь: на предостав¬ 
ленных в наше распоряжение экранных снимках явно просматривается текстурированная местность, но в уви¬ 
денной мною версии ничего подобного нет - сплошь плоские полигоны. Остается предположить, что экранные 
снимки относятся к версии Оігесі ЗР (о которой компания даже не упомянула) или же к какой-то более новой 
версии. Так или иначе, игровой процесс достаточно увлекательный, а физические явления воспроизведены 
достаточно реалистично. 

Пока что имеется коллективный режим для игры ввосьмером через ЛВС, но есть надежда, что в итоге данный 
продукт будет также поддерживать коллективный режим через Іпіегпеі. 
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28 ноября, спустя 2 месяца после 
начала продаж игры “Русская Ру¬ 
летка”, компания “Бука” объяви¬ 
ла об итогах уникальной для Рос¬ 
сии по своей агрессивности рек¬ 
ламной и маркетинговой компании 
компьютерной игры. До сих пор 
емкость рынка лицензионных игр 
оценивалась в 2,500 проданных ко¬ 
пий. Впервые этот барьер был 
преодолен, и за 2 месяца компа¬ 
ния продала через свою дилер¬ 
скую сеть и дистрибьюторов 5,000 
копий игры и еще 3,000 - благода¬ 
ря предоставлению эксклюзивного 
права на распространение игры в 
подарочном варианте на террито¬ 
рии СНГ и стран Балтии до конца 
1997 года крупнейшему дистрибь¬ 
ютору программных продуктов 
компании “1С” и известному рос¬ 
сийскому издательству “Комин¬ 
фо”. Кроме того, достигнута пред¬ 
варительная договоренность с 
компаниями “Формоза” и “Вист” о 
продаже ОЕМ-версий. По словам 
Игоря Устинова, директора-коор¬ 
динатора “Буки”, пиратских копий 
не замечено, да и не могло быть 
при столь стремительном наступ¬ 
лении на рынок и невысоких роз¬ 
ничных ценах: от 100 до 140 тысяч 
рублей. 


С 19 по 23 ноября в 
Центре Международ¬ 
ной Торговли в Москве 
состоялась Мультиме¬ 
диа Экспо’96, органи¬ 
зованная АО Росинэкс, 
НТЦ Ками и РМЦ. Сре¬ 
ди сорока участников 
были компании “Ам- 
бер”, “КомпьюЛинк”, ЫМС, “Бука”, представившие свои но¬ 
вые продукты (в основном, мультимедиа-программы, ви- 
део-СО и энциклопедии), и фирма “Гарант”, в очередной раз 
порадовавшая посетителей бесплатным Интернет-кафе. 
Среди самых ярких событий выставки был сетевой тур¬ 
нир по “Русской Рулетке” на стенде фирмы “Бука”. 
Ежедневно проходило по шесть соревнований, победители 
получали призы - футболки и бейсболки. Пять компьютеров 
компании “Формоза” были объединены в сеть, и за 10 минут 
сетевой игры каждый из участников должен был попытаться 
набрать максимальное количество очков. В последний день 
проводились специальные турниры: первый турнир только 
для девушек и второй - только для самых юных игроков, по¬ 
бедители получали в качестве приза “Русскую Рулетку”, а 
главный приз был разыгран среди победителей в лотерею - 
игровая приставка Золу РІауЗІаІіоп - и достался студенту 
Химкинского Техникума Космического Энергомашинострое¬ 
ния. В турнире приняло участие 150 человек. Как показал 
опрос, наибольшей популярностью игра пользуется у 
школьников и студентов (12-18 лет), которые играли в “Рус¬ 
скую Рулетку” с большим азартом. 




Подходит к концу тестиро¬ 
вание мастер-версии 
“Пайка”, и уже установ¬ 
лена жесткая дата издания: 
на российский рынок “Опе¬ 
рация “Громовержец” бу¬ 
дет выпущена в конце дека¬ 
бря, прямо перед Рождест¬ 
вом. Сергей Климов, ди¬ 
зайнер проекта, так объяс¬ 
няет перенос сроков: “В 
том виде, в котором мы 
планировали проект в нача¬ 
ле этого года, он был за¬ 
вершен ровно в срок - к ав¬ 
густу. Однако за то время, 
которое мы и наши тестеры 
провели за игрой в альфа- и бета-версии, мы пересмотрели наш взгляд на концепцию игры. Мы реши¬ 
ли улучшить графику непосредственно в датеріау, а также скрупулезно отшлифовать дизайн каждой 
отдельно взятой миссии.” В результате добрая половина миссий “Пайка” была перенесена на водные 
просторы и атоллы, в то время как художники создали специальный набор платформ для миссий, в ко¬ 
торых игрок управляет Хайндом, также было добавлено множество секретов и “действий второго пла¬ 
на”. Итак, “Пайк” будет спущен на воду прямо пред Рождеством! 
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АСШ 

103482, Москва, Зеленоград, кори. 360, АО "ДОКА", 
Тел.: (095) 536-4652, (095) 536-4020, Факс: (095) 536-5887. 
Электронная почта: аосІокаІМокасІаІа.г^гаО.яи. 


1 декабря в рамках семинара партнеров фир¬ 
мы 1 С на небольшом вернисаже программ¬ 
ных продуктов была представлена новая ли¬ 
ния домашних приложений, изданных фир¬ 
мой 1С. Партнерская сеть фирмы 1С насчи¬ 
тывает более 1100 партнеров из 280 городов 
России, это самая развитая сеть распростра¬ 
нения программного обеспечения в России. 

И теперь наряду с распространением своих 
собственных продуктов (1С: Предприятие, 

1С: Бухгалтерия 6.0, 1С: Торговля, 1С: Зар¬ 
плата 4.0, 1 С: Расчет) фирма рискнула стать 
самым крупным дистрибьютором отечествен¬ 
ных программных продуктов, ориентирован¬ 
ных на домашний рынок. Уже подписаны 
партнерские соглашения с “Коминфо”, 

“ЫМО”, “Докой”, “Букой”. “Никитой”. И кроме 
этого, “1С” выпустила свою линию домашних 
продуктов: интерактивную книгу “Остров Со¬ 
кровищ” совместно с фирмой “Дока”, про¬ 
грамму ведения домашних финансов “1С: 
Деньги”, первую обучающую программу по 
школьному курсу физики “1С: Репетитор” и 
русско-английскую живую книгу “1С: Мир 
Алисы”, подготовленную совместно с фирмой 
“Комтех”. Эта программа уникальна тем, что 
вобрала в себя оригинальный текст “АІісе іп 
ѴѴопсіегІапсІ”, несколько вариантов переводов 
(малоизвестный перевод раннего Владимира 
Набокова, самый популярный пересказ Бори¬ 
са Заходера, филологически точный перевод 
Владимира Орла и совсем новый пересказ 
Бориса Балтера), иллюстрации - классичес¬ 
кие и современные: от рисунков самого Кэ- 
ролла до иллюстраций Тенниела и Татьяны 
Ярыгиной, кадры из популярного мультфиль¬ 
ма - то есть почти все о приключении Алисы в 
Стране Чудес и замечательном произведении 
Льюиса Кэролла. Также на небольшом верни¬ 
саже можно было взглянуть на новые игры 
“Противостояние” и “Ріке”, в декабре месяце 
издаваемые фирмой “Дока”, новые интерак¬ 
тивные мультфильмы фирмы ІММСЗ, демо-вер¬ 
сию “Дорожных войн”, которая будет изданы 
фирмой “Бука” в феврале 1997 года, и 
Тѵѵіддег нашей любимой фирмы “Никита”. 


К уже выпущенным на ры¬ 
нок 4 продуктам компаний 
ЫМС и “Кирилл и Мефо- 
дий” добавилось еще 4, и 
к концу года издательство 
ЫМО обещает увеличить 
их число до 12! 27 ноября 
компания представила 3 
новых СО-НОМ из линии 
программ для самостоя¬ 
тельного изучения анг¬ 
лийского языка. Предше¬ 
ственником мультимедиа¬ 
программы “Повседнев¬ 
ный английский в ситуации общения” является по¬ 
пулярный интенсивный одноименный аудиокурс Та¬ 
тьяны Графовой. Это первый продукт из серии “Ан¬ 
глийский на каждый день”. Б дальнейшем планиру¬ 
ется создание программ, рассчитанных на различ¬ 
ные категории учащихся, имеющие различные ме¬ 
тодики преподавания. Другой диск “Алиса в стране 
чудес” - это компьютерный курс английского языка, 
разработанный коллективом авторов под руковод¬ 
ством Татьяны Полиловой. Чудесно анимированная 
сказка озвучена настоящими английскими актера¬ 
ми, а в каждой из 53 сцен спрятаны 10-12 типов уп¬ 
ражнений. И, наконец, англо-русский и русско-анг¬ 
лийский словарь “Апьфабайт”, содержащий около 
300 тысяч слов и озвученный носителями языка, 
рассчитан на 2 платформы: ІВМ РС и МасіпІозМ. 
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“Триада”, занимающейся произ¬ 
водством и реализацией видео- 
СО). Из представителей же украин¬ 
ского компьютерного бизнеса об¬ 
ращал внимание стенд Фонда про¬ 
граммных средств обучения. Оки¬ 
нув цепким взглядом ряды продук¬ 
тов Оогііпд Кіпбегзіеу и Місгозой 


И Киеве настолько спо¬ 
койно, что непонятно, 
зачем этому городу 
синтетические миры компью¬ 
терных игр, зачем людям, 
гуляющим по улицам без 
автомобилей, “скорость, 
которая убивает”, да и 
существует ли где-либо 
компьютерные игры? 

На выставке меня 
встретили ряды игро¬ 
вых автоматов. Но где 
же хоть что-нибудь, 
имеющее отношение к 
компьютерам? Бросив 
взор за ряды кукол и плю¬ 
шевых мутантов, я наконец 
обнаружила подходящий 
угол, а на нем... пожалуй, всего 
ничего, около восьми стендов. По 
первому взгляду, наступление вы 
соких технологий на “лагідну Ук 
райну” притормозилось. Так ком 
пьютерный отдел нынешней вы 
ставки по сравнению с прошлым 
годом оказался поменьше и побед¬ 
нее. Нельзя тут ныне было повстре¬ 
чать украинских разработчиков (в 
прошлом году в “Игротеке” прини¬ 
мали участие Оезкіор Зузіетз и Р 
АгТ), причину чего лаконично сфор 
мулировал Вадим Ткаченко, менед 
жер компании Іпіогтзуз - организа 
тора выставки: “Аренда стенда сто 
ит определенных денег, по сути де 
ла, те несколько компаний, кото¬ 
рые здесь можно увидеть, - те, кто 
на данный момент способны запла¬ 
тить за место на выставке.” 

Итак, прежде всего, своим просто- 


Игротекам 


Киеве 


ром выделялся стенд “Буки”, где 
демонстрировалась “Русская Ру¬ 
летка” - пробиться сюда через 
плотную стену спин, облепивших 
мониторы, было просто невозмож¬ 
но. Но “Бука” - московская компа¬ 
ния (кроме нее, на выставке еще 
был стенд российской компании 


(Фонд является официальным дис¬ 
трибьютором вышеупомянутых 
фирм), я остановилась на полках с 
играми. Что ж, релизы были хоть и 
не такими уж старыми, но вовсе не 
самыми новыми (ассортимент на 
всех стендах продавцов игр был 
приблизительно одинаков): Эике 
Микет ЗЭ, ЗИаппага, Віррег, 1Ш 
Ноиг, Саезаг II, Тоіаі Сопігоі и т. д. 
Запоздание новинок объясняется 
просто: “великий компьютерный 
путь” идет через Москву, через две 
самые проволочные таможни (рус¬ 
скую и украинскую). Но главная 
тенденция, вызывающая удив¬ 
ление, прослеживалась сре¬ 
ди всех продавцов СО¬ 
РОМ: и у Фонда, и у “КМ- 
Мультимедиа”, и у ООО 
“Винож”: понятие “про¬ 
давец лицензионного 
софта” на Украине еще 
не укоренилось в со¬ 
знании, все как один 
салоны и центры дис¬ 
трибьюции торгуют, 
чем подвернется, на 
всякий случай и лицен¬ 
зионными, и пиратскими 
СО, а “запись на СО про¬ 
грамм по заказу” - один из 
популярных видов услуг. Ни 
одного специализированного 
магазина лицензионных игр я так и 
не нашла. Вообще, сразу же скла¬ 
дывается впечатление, что синусо¬ 
ида развития компьютерного рын¬ 
ка на Украине примерно на период 
отстает от российской синусоиды. 
Общая мысль, высказанная многи¬ 
ми людьми, звучала так: “Мы как 
раз подходим к буму пиратских 
СО”. Тем более, что тиражи, пред¬ 
назначенные для опустевших мос¬ 
ковских Горбушки и Митино (с 1 ян¬ 
варя, как вы слышали, вступают в 
силу статьи 49 и 150-4 УК РФ, на¬ 
правленные на борьбу с пиратст¬ 
вом, которое отныне в .России яв¬ 
ляется уголовно наказуемым пре¬ 
ступлением), естественным обра¬ 
зом повернули на Украину. Да и по 
взлету популярности жанров та же 
ситуация: как сказал один из мене- 
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джеров Фонда, берут и очень ждут 
іпіегасііѵе тоѵіе, т. е. жанр игр, 
вызывающий у большинства серь¬ 
езных геймеров наибольшие со¬ 
мнения. 

Итак, толпы зрителей стекались к 
демонстрациям систем виртуаль¬ 
ной реальности и игровым автома¬ 
там, правда, приставок почему-то 
на выставке на наблюдалось. Ком¬ 
пьютерная пресса, фактически, 
была ограничена наименованиями 
издательского дома “Комиздат”, 
среди которых я с интересом обна¬ 
ружила маленького брата - первый 
(и последний) номер украинского 
журнала о компьютерных играх 
размером со школьную тетрадку. 
Назывался он “Палантир”, по-тол- 
киеновски, и темой его должно бы¬ 
ло стать “нечто, отдаленное в про¬ 
странстве и во времени...”. И, про¬ 
чтя эти строчки, я поняла, что речь 
идет не только об отдаленности 
виртуальных миров от реального, 
но и об отдаленности мира, где 
есть новые игры в красивых упа¬ 
ковках и машины, на которых эти 
игры идут без проблем. 

Не в пример людям “продаю¬ 
щим”, люди “творящие” оказались 
настроены удивительно оптимис¬ 
тично. Я встретилась с командой 
разработчиков Асііоп Рогтз І_1б., 
которые сейчас заняты разработ¬ 
кой своего первого проекта - игры 
СНазт: ТНе Збабоѵѵ 2опе. Всего в 
команде работает 6 человек, боль¬ 
шинство из них - выходцы из Киев¬ 
ского Политехнического института, 
который, судя по всему, является 
своеобразной кузницей украинско¬ 
го дате беѵеіортепі: (студенты это¬ 
го же института составляют коман¬ 
ду Р-АП). СИазт - очень красивая, 
трехмерная, Оиаке-оподобная иг¬ 
ра. Несмотря на подозрительную 
схожесть интерфейса, цветовой 
гаммы да и игровой идеи с послед¬ 
ним творением іб, ребята настаива¬ 
ют на том, что занимаются реализа¬ 
цией своей давнишней мечты, а во¬ 
все не созданием трендового про¬ 
дукта. В игре должна быть изощ¬ 
ренная реализация световых эф¬ 
фектов, в частности, возможность 



погружать коридоры в темноту по¬ 
сле уничтожения факела, живые те¬ 
ни от предметов и т. д. Около 12 ти¬ 
пов монстров плюс боссы. Причем 
происхождение монстров не внеис¬ 
торично (все гады, которых придет¬ 
ся встретить в игре, являются энер¬ 
гетическими сущностями всех мон¬ 
стров, придуманных и уничтожен¬ 
ных людьми в мировой истории: по¬ 
ка запоминается злобный джокер в 
колпачке и палач). Все монстры об¬ 
ладают собственной манерой веде¬ 
ния боя, и, соответственно, своими 
неповторимыми зкіііз-ами. Дейст¬ 
вие происходит на различных про¬ 
странствах: электростанция, воен¬ 
ная база, недостроенный метропо¬ 
литен. Оружия планируется много и 
разнообразного, от традиционных 
думовских пил до нетрадиционных 
метательных дисков, каку ниндзя, и 
гарпунов. Сейчас самым впечатля¬ 
ющим моментом в бою является 
зримая, постепенная победа над 



противником: в зависимости от по¬ 
падания удара, ты можешь отстре¬ 
лить ему какую-нибудь конечность. 
Но при этом монстр продолжает 
сражаться, вращая окровавленны¬ 
ми обрубками, и, возможно, причи¬ 
нит вам еще немало труда. Несмот¬ 
ря на все эти роскошества, по сло¬ 
вам разработчиков, игра будет до¬ 
статочно нетребовательна к ресур¬ 
сам, и вполне терпимо пойдет на 
486-й машине. В СИазт предусмот¬ 
рен сетевой режим: до 8 человек по 
ІРХ, игра по модему, через Интер¬ 
нет, специально для демонстраци¬ 
онных целей разработана техноло¬ 
гия, когда на бозі-е во время сете¬ 
вой игры отражается в нескольких 
окнах то, что происходит на монито¬ 
рах всех игроков. Украинские раз¬ 
работчики естественным образом 
нацелены на Запад, так, например, 
издателем Сбазт стала американ¬ 
ская компания Медатебіа Со. Во¬ 
обще же, ребята из Асііоп Рогтз за¬ 
ряжают своим оптимизмом: люди, 
которые уверены, что если они сей¬ 
час поработают, будущее будет 



светлым и многообещающим. Они 
влюблены в свою игрушку и увере¬ 
ны, что, по окончании работы будут 
готовы играть в нее день и ночь. 
Сбазт уже демонстрировалась на 
выставке Котбех Лас-Вегасе, и к 
этому проекту проявили опреде¬ 
ленное внимание западные игро¬ 
вые компьютерные издания. Более 
меланхолично глядит в день завт¬ 
рашний команда Р-Агі: в начале 

1996 года они закончили свою пер¬ 
вую трехмерную игру Сбгізітаз 
Рапіазу (рождественская фантазия 
по мотивам Щелкунчика) под 
ѴѴіпбоѵѵз’95, однако этот проект не 
реализовался как коммерческий 
продукт, поскольку не нашелся из¬ 
датель. Ріо, возможно, в начале 

1997 года будет издан СЭ-РЮМ - 
сборник всех игр Р-Аб, куда войдут 
и старые аркадные Зіаікег, Тіте 
битрег и Зіогт и последняя 
СИгізІтаз Рапіазу. Плюс задумано 
как минимум два новых проекта: иг¬ 
ра Адиа (рабочее название), где 
предлагается управлять акваланги¬ 
стами вдвоем с одной клавиатуры, 
и игра с предварительным названи¬ 
ем “про викингов” - стратегия в сти¬ 
ле ѴѴагСгай. Эти игры будут родны¬ 
ми приложениями ѴѴіп95, использу¬ 
ющими последние технологии - 
ЭігесІХ, ММХ, плюс предусмотрена 
возможность игры через Іпіегпеі. 
Вообще, поскольку софтверных из¬ 
дательств на Украине нет и в поми¬ 
не, группы разработчиков обычно 
нацелены на поиски частных спон¬ 
соров (в основном, бывших эмиг¬ 
рантов) либо просто на западные 
компании. 

В общем, не нарисовалась в моей 
статье особенно светлая картина, и 
даже о тенденциях к улучшению пи¬ 
сать не буду, поскольку их не заме¬ 
тила. И если через год известия из 
Киева будут полны новостями об 
удивительных проектах, новых та¬ 
лантливых командах, интересней¬ 
ших игровых журналах, это явно 
произойдет вопреки исходным ус¬ 
ловиям - тому, что есть сейчас, то 
есть произойдет чудом. шо 


РГСО ИГРЫ № 9-10 • 1996 







ИГРЫ ДЛЯ ПК 



- С докд) 

Наши Игры) 

- ( 48ВПХ2-ВВ) 


005 В.И (и выше] или Иіп’35 ) 



просто потрясает. Если изобража¬ 
ется сельский дом, то это - сель¬ 
ский дом: с трубой, покосившимся 
заборчиком, калиткой, конурой для 
собаки (!) и даже капустой в огоро¬ 
де (!!!). Если на панели управления 
присутствует кнопка, то это - КНОП¬ 
КА: исполинского размера, с наряд¬ 
ной аппликацией, изображающей 
объект (танк, “катюшу”, взвод пехо- 


ПРОТИВОСТОЯНИЕ 


Не всех война 
стороной обошла 

х, не всех. Редкий юзер не 
почтит минутой молчания 
светлую память второй 
Куда более редкий - не 
объяснит любому (даже ни в чем не 
виноватому) желающему, как по¬ 
лучше отпинать врагов на ...дцать 
...мом уровне “Самых Потайных 
Операций” СоттапсІ&Сопдиег. И 
уж только чисто воображаемый, 
злобный и угрюмый, вредный, про¬ 
тивный, человеко- и игрушконена¬ 
вистнический тип не прослезится 
тихой счастливой слезою, выслу¬ 
шивая такое известие: “Одна Фир¬ 
ма, Говорят, Русский С&С Сделала. 
Про Наших С Немцами. Противо¬ 
стояние Называется.” 

Отставить! Лишних слез не надо. 

Благо известие при тщательном 
рассмотрении оказывается чистой 
правдой. Есть такая игра. И называ¬ 
ется, действительно, “Противосто¬ 
яние”. Противостоять предлагается 
либо фашистам, либо Любимой Ро¬ 
дине образца 1940-энного года. 
Средства для противостояния - бо¬ 
лее чем адекватные. В смысле - то, 
что надо. От “тридцатьчетверок” и 
“тигров” до “юнкерсов” и “катюш”. 
Дойдем до Берлина? 



□ 

“Дюны”. 


Москва-Берлин-Москва 

или 

Что я видел 

Видел я окончательную версию 
игры, непосредственно перед от¬ 
правлением в тираж. Очень способ¬ 
ствует. Из всех органов чувств бо¬ 
лее всего радует, конечно, глаз. 

Основной вид поля боя такой же, 
как во всех геаНіте стратегиях - с 
высоты птичьего помета, в 3/4; но: 
во-первых, 5ѴСА. А во-вторых, тру¬ 
долюбие дизайнеров и художников 


тинцев...) во всей красе, чуть ли не в 
натуральную величину, со всеми 
деталями, включая заклепки на кор¬ 
пусе, березки на фоне, серп и мо¬ 
лот на боку, политрука и т.п. Где там 
ѴѴагсгаЛ’у с его любительскими 
иконками! Из минусов внешнего ви¬ 
да можно отметить разве что не 
очень выразительные панели ин¬ 
терфейса (строгие, серо-стального 
цвета, без деталей) да слабоватые 
взрывы (впрочем, красочными 
взрывами мало какая тактическая 
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игрушка может похвастаться). 

Зато анимацию в заставке и меж¬ 
ду уровнями надо отнести к безус¬ 
ловным плюсам. Настолько качест¬ 
венная трехмерная графика в оте¬ 
чественных продуктах пока не 
встречалась. Конечно, главная при¬ 
чина этому проста: трехмерная гра¬ 
фика в российких игрушках вообще 
почти не встречалась. Но труды все 
тех же дизайнеров и художников 
фирмы “Наши игры” тоже заслужи¬ 
вают поощрения - Зііісоп’ами, ко¬ 
нечно, и не пахнет, но из ЗР Зіисііо 
ребята выжали почти все. Ролики 
очень грамотно иллюстрируют, и 
как по полю танки грохотали, и как 
падал черный самолет, и как артил¬ 
леристам Сталин дал приказ, и, на¬ 
конец, как выходила на берег... Од¬ 
ним словом, поглядеть есть на что. 

И поиграть есть во что. Слава бо¬ 
гу, разнообразие миссий не огра¬ 
ничивается одним “заданием для 
начинающего стратега” (убить все, 
что убивается). А в возможности 
главнокомандующего не входит по¬ 
строение танковых заводов прямо 
на поле боя и изготовление на них 
отличных танков за 15 секунд штуч¬ 
ка. Нет, к счастью, авторы постес¬ 
нялись издеваться над историей. В 
начале миссии в вашем распоряже¬ 
нии очень даже конечное число бо¬ 
евых единиц, которое к концу мис¬ 
сии становится еще более конеч¬ 
ным. И с таким весьма небольшим 
войском вам требуется, как прави¬ 
ло, уничтожить/удержать/отбро¬ 
сить превосходящие раза в три-че¬ 
тыре силы противника, которые к 
тому же постоянно получают под¬ 
крепления простым и логичным пу¬ 
тем: войска с характерным звуком 
типа “волшебная палочка в дейст¬ 
вии” материализуются из небытия 
непосредственно на глазах у изум¬ 
ленного противника. И место мате¬ 
риализации, и количество таким 
образом прибывающих подкрепле¬ 
ний в начале миссии абсолютно не¬ 
известны, что слегка затрудняет 
стратегическое планирование, а 
подчас вызывает и легкое озлобле¬ 
ние: хочется вообще-то воевать с 
материальным противником, а не 
небесным воинством! Впрочем, не 
будем заострять на этом внимание. 
Пойдем дальше. 

Главнокомандовать предлагается 
испытанными и давно уже заучен¬ 
ными методами: выбирается объект 
(группа объектов), отдается приказ 
(один из трех: двигаться туда-то, 
атаковать того-то или прекратить 


вышеуказанное). Группы объектов, 
естественно, можно запоминать (до 
10 групп), выбирать, пополнять и 
т.п., короче, все как у людей. Прика¬ 
зы тоже стандартные (хотя и не 
слишком балующие разнообрази¬ 
ем). А вот выполняются они, мягко 
говоря, не самым эффективным об¬ 
разом. Основной боевой порядок у 
ваших и вражеских войск - куча, в 
которую они сбиваются при любом 
перемещении. При встрече с про¬ 
тивником войска замирают на месте 
и начинают методично обменивать¬ 
ся ударами, наподобие русской де¬ 
ревянной игрушки “два медведя с 
молотками на палочке”. Разных мо¬ 
делей поведения (защита объекта, 
патрулирование, отступление без 
боя) попросту нет. Что, правда, ком¬ 
пенсируется достаточным разнооб- 


Что еще сказать? Звук приятный, 
музыка душевная (в отличии от за¬ 
рубежных аналогов, играющему за 
русских не предлагается слушать 
всю игру “калинку-малинку”). Дол- 
гоиграемость приличная: по 14 
миссий за каждую сторону, послед¬ 
ние из которых представляют собой 
прямо Армагеддон в миниатюре с 
участием всех видов войск в нема¬ 
лом количестве. Скорость игры да¬ 
же на заявленном 0X2-66 очень и 
очень приемлемая. Серьезный ми¬ 
нус - отсутствие мультиплэйера. Но 
принципиальных тому причин не 
видно, и есть надежда, что во вто¬ 
рой серии оный появится. Одним 
словом (для первого блина!) “Наши 
игры” проявили себя самым опти¬ 
мальным образом. шз 

Дан 



разием родов и видов войск (пехо¬ 
та, танки, легкая и тяжелая (берего¬ 
вая) артиллерия, бронетранспорте¬ 
ры, зенитки, катюши, авиация) и.во¬ 
оружений (так, на вооружении у пе¬ 
хоты - стрелковое оружие, гранаты и 
мины; применяются виды оружия 
сообразно поставленной задаче). 
Имеются специальные виды воору¬ 
жений - береговая артиллерия, на¬ 
пример, представляет собой солид¬ 
нейшие махины, легко накрываю¬ 
щие любой конец карты. В некото¬ 
рых миссиях разрешается в случае 
чего вызывать подкрепления и 
авиацию. Большой плюс/минус - на¬ 
личие у войск конечного боезапаса. 
Когда он кончается, остается, ко¬ 
нечно, громить врага матом. Но враг 
исключительно компьютерный и не 
понимает. 


...И на седьмой день узрел дело 
рук своих, и вот - хорошо весьма... 

★Т ост. Хорошо, что есть На¬ 
ши люди, делающие Наши игры. 
Хорошо, что у них что-то получа¬ 
ется. Хорошо, опять же, что у них 
что-то не получается - иначе и со¬ 
вершенствоваться некуда. А так - 
есть надежда, что игры наши со 
временем будут становиться все 
лучше и лучше. И во вЬех буржу¬ 
инских хит-парадах пропишутся 
всерьез и надолго. 

Вот только и статьи о них будут 
тогда писать все больше по-бур- 
жуински. И на прочих языках, неис¬ 
кушенному читателю недоступных. 
Так что, пока можно - читайте! По- 
русски. В нашем журнале. За кото¬ 
рый и предлагается выпить.^ 
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несложно). Так никто бы и не помя¬ 
нул, да только подземелья сами о 
себе заявили. Через многие деся¬ 
тилетия в городе неожиданно ста¬ 
ли пропадать люди. После целого 
ряда таинственных случаев один 
из давно пропавших неожиданно 
вернулся. То, что он рассказал, на¬ 
поминало то ли детскую сказку, то 
ли бред сумасшедшего. Мол, в 
подземной лаборатории что-то 
там осталось невыключенным, а в 
результате - нате вам - материали¬ 
зовались древние духи, каковые и 
изничтожили весь подземный на¬ 
учный персонал. Эти же духи, по¬ 
тихоньку приближаясь к поверхно¬ 
сти, похищали людей. 

Послушав этого старичка, боль¬ 
шие люди из Министерства Внут¬ 
ренних Дел все-таки обеспокои¬ 
лись, и в подземелья была послана 
группа спецназовцев. Каковая там 
благополучно и сгинула. Все су¬ 
персолдаты погибли, уцелел лишь 


один. Игроку предлагается роль 
этого “счастливчика”. 

Как ни странно, игрок в “Смуте” 
не должен спасать мир. Герою 
надлежит всего-навсего выбрать¬ 
ся наружу, дабы сообщить людям о 
страшной опасности. Но не думай¬ 
те, что это задача из легких. 

Вообще, разработчики “Смуты” 
постарались сделать максимально 
доступную всем, нетребователь¬ 
ную игру: это выражается и в про¬ 
стоте системных требований, и в 
простоте интерфейса. Например, в 
“Смуте” нет таких пунктов меню, 
как “сохранение” и “загрузка”. При 
выходе ваша игра автоматически 
сохраняется (точнее, сохраняется 
последний успешно пройденный 
уровень). Вообще, идея “думопо¬ 
добной” войны с древнерусскими 
стрельцами и боярами в подземе¬ 
льях нашей столицы уже была ис¬ 
пользована фирмой “НьюКом” в иг¬ 
ре “Подземелья Кремля”. “Смута”, 
таким образом, является вольным 
продолжением. Трехмерный энд¬ 
жин в ней отличается в лучшую сто¬ 
рону, да и враги стали объемными 
и выглядят получше. До уровня 
ОІІАКЕ, конечно, не дотягивает, а 
вот РООМ кое в чем превзошли. В 
общем, посмотреть на игру стоит 
хотя бы из любопытства. Кроме то¬ 
го, очень веселят оружие и враги. 

Запустив “Смуту”, первое, на что 
я обратил внимание, были забав¬ 
ные мухоморы. Такие веселенькие, 
красненькие, растут себе везде. 
Расти-то они растут, а вот насту¬ 
пать на них нельзя - отнимает 10 
пойнтов жизни. Второе, на чем 
взгляд остановился, был стрелец с 
секирой. Враг он так себе, куда ему 
на экс-думеров... После его смерти 


По кафтанам - огонь! 

И середине декабря на ры¬ 
нок выходит компьютер¬ 
ная игра “Смута” фирмы 
“НьюКом” (в некотором смысле, 
это продолжение колоритных боев 
“Подземелий Кремля”). Интрига 
сюжета игры достаточно забавна: 
итак, 1941 год, враг у стен, надо 
что-то делать. Согласно россий¬ 
ской истории от “НьюКом”, в это 
время была создана секретная ла¬ 
боратория по производству нового 
оружия массового уничтожения. 
Глубоко под землей была оборудо¬ 
вана огромная и разветвленная си¬ 
стема подземелий, где лаборато¬ 
рия и разместилась. Работали в 
ней ученые, трудились помалень¬ 
ку, да вдруг - случайная бомба уст¬ 
роила обвал, прорыв труб - короче, 
лаборатория оказалась отрезана 
от внешнего мира. А на поверхнос¬ 
ти про нее благополучно забыли 
(она ведь секретная была, забыть 
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я узнал следующее: во-первых, 
трупов не остается, во-вторых, по¬ 
сле стрельцов с холодным оружием 
остается кружечка... Я эту кружечку 
радостно схватил, а она мне и гово¬ 
рит: “Выпитое пойло уменьшило 
вашу жизнь на 10”. Вот и собирай 
после этого кружечки. 

Если всерьез, то это игра либо на 
любителя, либо на приколиста. За¬ 
бавные монстры и вещи, веселое 
оружие, и так далее. Для человека, 
игравшего в РООМ определенное 
количество времени, пройти “Сму¬ 
ту” не составит особого труда. Хо¬ 
тя, опять же повторюсь, пройти 
стоит, потому что весело. 

А если подробнее, распишем, 
чем в “Смуте” воевать будем да 
против кого. 

ОРУЖИЕ: 

1. Бердыш, который почему-то 
называется секирой. Помахивать 
им довольно приятно. Что меня от¬ 
кровенно порадовало, так это на¬ 
личие у бердыша патронов. 

2. Ружье. Когда-то в детстве у 
меня было точно такое, только из 
пластмассы. Впрочем, мое ружье 
не стреляло, а здесь стреляет еще 
как. Самый мощный вид оружия. 
Его недостатками являются малое 
количество патронов и медленная 
перезарядка. 

3. Топоры. Способ применения, 
видимо, позаимствован у индей¬ 
цев Центральной Америки. Мета¬ 
ются эти топоры на ура, и повреж¬ 
дения врагам причиняют довольно 
большие. 

4. Милый сердцу автомат Калаш¬ 
никова. Куда же без него. Одиноч¬ 
ный выстрел, правда, наносит не¬ 
большие повреждения, но стреля- 
ем-то мы очередями! 


5. Волшебный посох. Нечто до¬ 
вольно загадочное, волшебное и 
непонятное. Однако врагов гасит 
очень неплохо. 

А теперь ВРАГИ: 

1. Череп. Сначала я подумал, что 
это черепаха: нечто такое малень¬ 
кое ползает по полу. Потом это ма¬ 
ленькое повернулось ко мне - он, 
родимый! Черепок. Штука, надо 
сказать, страшно противная. Все 
время прячется в зарослях мухо¬ 
моров, пойди его там разгляди. 
Подползет под ноги и давай кусать. 
А поскольку он маленький и неза¬ 
метный, ты и крутишь, как дурак, 
головой во все стороны. 

2. Стрелец с секирой. Мужик в 
кафтане и с бердышом. Первый 
встречаемый персонаж. Особенно 
не опасен, тем более если у вас 
есть ружье. Опасен тем, что остав¬ 
ляет после себя сосуд с отравой, и 
все по ДУМ-овской привычке на 
энто дело наступают. И травятся. 

3. Стрелец с ружом. То же самое, 
только с ружом. Соответственно, 


стреляет (и попадает). Единствен¬ 
ный плюс - после гибели остаются 
порох и патроны. 

4. Разбойник. Кидается топора¬ 
ми с завидной точностью. Хоть он и 
разбойник, но от одетых в грязные 
кафтаны стрельцов отличается чи¬ 
стой белой рубашечкой. 

5. Боярин. Самый настоящий бо¬ 
ярин, в широком кафтане, с боро¬ 
дой и с посохом, из какового и “пу¬ 
ляет”. Выглядит мило, но “пуляет” 
опасно. 

6. Великаны. Собственно вели¬ 
кан - один из вышеперечисленных 
гадов, только размерами раз так в 
пять больше, и отличается повы¬ 
шенной живучестью. Лично я его 
убивал настолько долго, что вооб¬ 
ще усомнился: а он убиваем? Ока¬ 
залось, да. Великаны продолжают 
старую традицию славной древней 
игры ѴѴоІІепзІеіп, где в конце каж¬ 
дой миссии встречался Главный 
Враг. 

Теперь о звуке. Звук - это что-то. 
Особенно забавляет русская речь, 
никак не привыкнешь. Музыка за¬ 
писана на диске отдельными тре¬ 
ками. Что касается работы систе¬ 
мы, игра подтормаживала, но ос¬ 
тавалась вполне играбельной. 
Поддерживается разрешение до 
800x600. 

В целом, “Смута” оставила у меня 
приятное впечатление. Весело. 
Приятно. Немного медленно, не¬ 
много мало для опытных думеров. 
Никакой конкуренции той же Ю, 
тратящей на разработку миллионы 
долларов, “НьюКом”, конечно, не 
составит. Широки© же слои наших 
любителей и патриотов вполне мо¬ 
гут порезвиться от душ и. ша 
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Требования к компьютеру о о о 


005 Ѵ€5Й/ШІЫ 95/640x480 
Репйит 120 
ЙЙМ 16ЛЛЬ 
НОР 5расе ЮМЬ 
ѴісІеосагсІ ІМЬѴЯЙМ 
5оипсІ сагс) апу 
СО-ЯОМ 2х 


005 320x200 
РепЫОт 75 
ЯЙМ 8МЬ 
Н00 5расе 10МВ 
Ѵісіео согс) 1МЬ ѴЙЙМ 
5оііпс) сагсі апу 
СО-ЙОАЛ 2х 



Дополнительные устройство — -ІоузСісй, шсісіег. 
Игра по сети (протоколы ІРХ, ТСР/ІР). 






"Союз Мультимедиа" 

• Москва, ул. Старый Врбат, 6/2, м. "Арбатская", т. 202-79-97 
• Москва, ул. Верхняя Радищевская, 22, 
м. "Таганская", т. 915-10-18 
• Москва, ул. Вешняковская, м. "Выхино", 20В, т. 374-96-91 

• Москва, 2-ой Войковский проезд, 2/11, 

м. “Войковская", т. 156-19-58 

• Москва, ул. Вк. Варги, 8, отдел в ун. "Лейпциг", 

м. Юго-Западная 

• Москва, Дмитровское ш., 43, ст. м. "Петровско- 

Разумовская", т. 976-04-68 

• Москва, стадион "Динамо", п-д. 10, 

сг. м." Динамо", т. 213-78-36 

"Фирма Партия" 

• ст. м. "Влексеевская", пр-т Мира, 118В 

(без выходных), т. 913-87-87 
м. "Полянка", ул. Б. Полянка, 3/9 (без выходных), т. 913-83-83 
I • ст. м. "Улица 1905 года", ул. Пресненский вал, 7 
(без выходных), т. 913-50-90 
• ст. м. "Калужская”, ул. Обручева, 30 
(кроме воскресенья), т. 913-29-80 
г. м. "Киевская", ул. брянская, 12 (без выходных), т. 913-57-50 

• ст. м. "Динамо", ул. в. Масловка, 7 
(кроме воскресенья), т. 213-21 -04 

м. "Китай-город", ул. Солянка, 1 (без выходных), т. 928-39-39 




"Электротехническое Общество"- оптовая продажа, 
• Москва, ул. Маросейка, 6/8 стр. 1, 
"Вгрокомплект". ком. 15, т. 928-30-31 


Торговый Дом "Компания Ймбер"- оптовая продажа, 
Москва, ул. Перовский проезд, 35, т. 273-85-87 


"1С Бухгалтерия”- оптовая продажа. 

Москва, ул. Малая Грузинская, 51, т. 253-46-43 
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журнал “Рго Игры ”, пишет вам 
(, 1)1 - Міскаеі, но не .Іасхоп. 

новую игру Ѵіг§іп’ы С&С: 
не коротко, а на 4 страницы. 


Тот, кто, , 

командует будущим. 
Тот, кто командует будущим, 
завоевывает прошлое. 

Кейн, 

лидер ВгоьИегИооб о? N06 


как нас учили в школе. Адольф Гит- 
лер не развязывал Второй Миро¬ 
вой Войны и не завоевывал Европу 
- он больше не существовал. Войну 
начал... да, по-моему ничего уди¬ 
вительного, Иосиф Виссарионович 
Сталин, мечтая победить, во-пер¬ 
вых, малой кровью, и, во-вторых, 
сражаясь на чужой территории. 
Итак, из двух зол вам предлагают 
выбрать то, которое на ваш взгляд 
является меньшим. Можно идти в 
бой, как говорится, “за Родину”, 
“за Сталина”, распевая “Интерна¬ 
ционал” и предвкушая разборки с 


□ ра! Наконец-то дожда¬ 
лись! Закиньте куда-ни¬ 
будь подальше всякие 
подделки в духе 2 . и (Жепзіѵе и на¬ 
слаждайтесь настоящей стратеги¬ 
ей в реальном времени - Сот- 
тапб&Сопциег: Вес! АІегІ! Итак, 
борьба СІоЬаІ Оеіепсе ІпШаІіѵе 
против ВгоШегРоосі о* N 06 продол¬ 
жается? Нет, все совсем не так. 


Скорее она только зарождается. 
Действие Веб АІеП происходит до 
событий оригинальной С&С. А по¬ 
лучилось все так: какой-то безум¬ 
ный профессор изобрел машину 
времени и отправился в прошлое, 
в 1924 год. Там он отыскал моло¬ 
дого, подающего надежды Гитлера 
и по-дружески пожал ему руку. В 
момент рукопожатия профессор 
включил свое устройство и вернул¬ 
ся назад в будущее, но уже без 
Гитлера, который, видимо, поте¬ 
рялся где-то по дороге. В резуль¬ 
тате история пошла совсем не так, 
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эксплуататорами рабочего класса. 
Бороться, не жалея своей жизни за 
то, чтобы Союз Советских Социа¬ 
листических Республик прости¬ 
рался от Парижа до Находки. А 
можно поступить так, как поступил 
в свое время Иван Долвич в баддесі 
АІІіапсе. Стоит лишь решиться и 
сказать: хорошо, я согласен рабо¬ 
тать на тебя, проклятый капита¬ 
лист! Тогда под вашим командова¬ 
нием окажутся хорошо подготов¬ 
ленные армии союзников, и вашей 
задачей будет остановить красную 
чуму, которая готова поглотить 
всю Европу. 

Проведя оценку вооруженных 
сил с обеих сторон, я сделал сле¬ 
дующие выводы: русские значи¬ 
тельно превосходят союзников по 
наступательной боевой технике и 
авиации - на их стороне тяжелые 
танки и самолеты. У союзников, 
наоборот, только легкие танки и 
нет самолетов, но зато хорошо 
развиты оборонительные соору¬ 
жения: различные ДОТ-ы, пушки и 
ПВО. С точностью до наоборот де¬ 
ло обстоит с морскими силами: у 
союзников имеется несколько ви¬ 
дов кораблей - от маленьких кате¬ 
ров до огромных крейсеров. Рус¬ 
ские же могут противопоставить 
этому только свои подводные лод¬ 
ки. Давайте взглянем на все более 
пристально и посмотрим, какими 
новыми войсками вам предстоит 
командовать и какие новые здания 


можно строить. 

Строительство базы начинается 
как обычно: вам выдается МоЫіе 
Сопз^гисбоп ѴеЫсІе, которая пре¬ 
вращается в Сопзігисііоп Ѵапі За¬ 
тем строится Роѵѵег РІапІ и Оге 
Веііпегу. ТіЬегіит на Земле еще не 


появился, поэтому собирать мы 
будем руду, которая бывает двух 
видов. Первый вид больше похож 
на золото, а второй напоминает 
драгоценные камни, кем-то акку¬ 
ратно разложенные по земле. По¬ 
сле этого мы можем строить 
Ваггаскз для производства пехоты 
и ѴѴаг Расіогу для производства во¬ 
енной техники. Разделение по пе¬ 
хоте немного изменилось - у рус¬ 
ских есть гранатометчики, которые 
были у СЮІ, и огнеметчики (N00). У 
союзников - только солдаты с ба¬ 
зуками (N00). Кроме того, у союз¬ 
ников появилось несколько новых 
возможностей по тренировке сол¬ 
дат. Во-первых, это полевые меди¬ 
ки. Насколько полезно и актуально 


лечить солдат - решайте сами. 
Лично мне кажется, что пехота не 
играет большой роли в битве, зна¬ 
чительно важнее танки, авиация и 
морской флот. Поэтому пристав¬ 
лять к каждому взводу по медику 
слишком накладно. Во-первых, вы¬ 
лечить всех солдат, как правило, 
не успеваешь, и, во-вторых, надо 
следить за тем, чтобы самого ме¬ 
дика случайно не убили. Единст¬ 
венным, на мой взгляд, типом пе¬ 
хоты, которому следует уделять 
внимание медикам, является Таня 
Адамс. На первый взгляд, звучит 
странновато: одна Таня является 
целым видом войск? Это и так, и не 
так. В игре против компьютера Та¬ 
ня - единственная и уникальная, а в 
сетевой игре можно построить це¬ 
лый отряд таких Тань, каждая из 
которых с криками “І.еі ’5 а госк!” 
готова убить любого врага с одно¬ 
го выстрела из своей снайперской 
винтовки калибра 0,45 дюйма. Вы, 
наверное, уже догадались, что Та¬ 


ня Адамс - это местный Соттап- 
бо. Другие виды войск - это Зру и 
ТМеТ Ваши шпионы способны ин¬ 
фильтрировать вражеские здания. 
Какая от этого польза? Заслав 
шпиона во вражеский силос, мож¬ 
но постоянно получать информа¬ 
цию о том, сколько денег у вашего 
противника. В сетевой игре, от¬ 
правив шпиона к врагу в коммуни¬ 
кационный центр, можно перехва¬ 
тывать переговоры ваших против¬ 
ников между собой. К тому же, 
шпионы двигаются незаметно для 
всех вражеских войск, за исключе¬ 
нием собак, которые определяют 
их по характерному шпионскому 
запаху. Разводить собак умеют 
только русские, для этого им необ- 
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ходимо построить конуру. Около 
конуры не наблюдается стандарт¬ 
ной миски для еды и полуобгло¬ 
данной косточки, поэтому все со¬ 
баки вырастают на редкость го¬ 
лодными и способны загрызть лю¬ 
бого человека с одного прыжка. И, 
наконец, по поводу инженеров и 
захвата зданий есть одно замеча¬ 
ние: концепция захвата пересмот¬ 
рена, теперь она напоминает быв¬ 
шую в старой доброй Дюне 2. Зда¬ 
ние захватывается только при ус¬ 
ловии, что оно повреждено более 
чем на три четверти (индикатор 
повреждения красный). Халявным 
захватам зданий одним инжене¬ 
ром пришел конец! Теперь вам 
нужно либо перед захватом хоро¬ 
шо обстрелять здание, либо от¬ 
править на захват несколько инже¬ 
неров. Обычно для этого хватает 
4-5 человек. 

Теперь перейдем к тому, что 
можно построить на Ѵ\/аг Расіогу. 
Броня крепка, и танки наши быст¬ 
ры! У союзников она не так крепка, 
как у русских: в их меню числятся 
только легкие и средние танки. Но 
зато меню союзников более разно¬ 
образно: в него входят уже знако¬ 
мые вам джипы (N00), артиллерия 
(N00), и Агтогеб РегзоппеІ Саггігег 
(001). Русские же, благодаря от¬ 
личной работе разведчика Исаева, 
украли у врагов технологии тяже¬ 
лых танков и хорошо знакомых вам 


“мамонтов” (001). Это все допол¬ 
няется ракетной установкой Ѵ2. 
Кроме того, обе стороны могут 
строить Оге Тгиск, Міпе 1_ауег и 
Пабаг баттег. В возможности со¬ 
юзников входит производство 
МоЬІІе Оар Сепегаіог, который поз¬ 
воляет создавать “туман” вокруг 
себя. Вследствие этого нововве¬ 
дения, в сетевой игре появился но¬ 
вый аспект - радарная война. Одна 
сторона старается разведать как 
можно больше, другая же старает¬ 
ся всячески этому препятствовать 
и восстанавливать “туман” на раз¬ 
веданных местах. 

Авиация в игре представлена, 
во-первых, вертолетами (Ніпб - у 
русских и АрасНе І-опдЬоѵѵ - у со¬ 
юзников), и во-вторых, самолета¬ 


ми. Самолеты имеются исключи¬ 
тельно у русских, и представлены 
целыми двумя моделями: Як и 
МиГ. Очень оригинальное сочета¬ 
ние, не так ли? Пропеллерный Як-3 
производства 40-х годов и совре¬ 
менный реактивный МиГ-23. Як во¬ 
оружен пулеметом, летает медлен¬ 
но и легко сбивается зенитной 
пушкой. МиГ носится чуть ли не со 
сверхзвуковой скоростью, воору¬ 
жен ракетами класса “воздух-зем¬ 
ля” и гораздо менее уязвим, чем 
Як. Что удивительно, самолеты от¬ 
лично садятся и взлетают с аэро¬ 
дрома, длина взлетно-посадочной 
полосы которого превышает длину 
самолета всего в 3 раза! И теперь 
самолеты и вертолеты можно вы¬ 
бирать для приказа не только, ког¬ 




да они на стоянке, но и в момент 
полета. Согласитесь, этого очень 
не хватало в оригинальной С&С. 

Морской флот, как я уже заме¬ 
тил, хорошо развит у союзников. 
Построив NаѵаI Ѵагб, можно произ¬ 
водить Тгапзрогі, Сип Воаі, 
Резігоуег и Сгиізег. С транспортом, 
надеюсь, все понятно: он позволя¬ 
ет перевозить сухопутные войска. 
Среди военных кораблей стоит 
особо отметить крейсер. Его. 
200 мм орудия бьют на огромное 
расстояние с разрушительной си¬ 
лой. К сожалению, точность 
стрельбы этих орудий оставляет 
желать лучшего, поэтому рекомен- 
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дуется использовать крейсер там, 
где она особо не требуется. При¬ 
мером может служить атака вра¬ 
жеских зданий, расположенных 
слишком близко к берегу. Бороть¬ 
ся с такой мощной силой русские 
могут только с помощью подвод¬ 
ных лодок, для производства кото¬ 
рых необходимо построить 5иЬ 
Реп. Там же можно строить и 
транспорт. 

Военная мощь русских достига¬ 
ется не только за счет танков и 
авиации, они имеют неплохие обо¬ 
ронительные сооружения - Нате 
Тиггеі и Тезіа СоіІ - аналог ОЬеІізк 
Оиагб Тоѵѵег (N00). Также в их рас¬ 
поряжении несколько специальных 
зданий. Міззііе 5іІо позволяет пе¬ 
риодически запускать ядерные ра¬ 
кеты, а ігоп СиПаіп - делать неуяз¬ 
вимым любую военную единицу на 
полминуты. К тому же, русские 
умеют высаживать десант, сбра¬ 
сывать планирующие бомбы и по¬ 
сылать разведывательные самоле¬ 
ты. Со стороны союзников это ком¬ 
пенсируется специальным здани¬ 
ем СИгопозрЬеге, которое позво¬ 
ляет переносить свои войска в ла¬ 
герь противника на короткое вре¬ 
мя, после чего возвращает их об¬ 
ратно. В дополнение к этому союз¬ 
ники могут засылать диверсантов 
и запускать спутник, который поз¬ 
воляет открыть сразу всю карту. 
Очень интересные возможности 
есть у них и в сетевой игре: они мо¬ 
гут строить всего за $50 “поддел¬ 
ку” под одно из нескольких видов 
зданий. Представьте себе: уничто¬ 
жаете вы у противника Сопзігисііоп 
УагсІ, МаѵаІ Ѵагб, Набаг и ѴѴаг 
Расіогу и думаете, что он побеж¬ 
ден. В результате оказывается, что 
вы уничтожили фальшивые здания, 


потеряли при этом солидную часть 
своей боевой техники, но не нанес¬ 
ли врагу ощутимого материально¬ 
го урона. Вот такие хитрости ока¬ 
зываются в вашем распоряжении в 
сетевой игре. 

Что можно сказать по поводу 
графики? В целом, общий стиль 
остался прежним. Добавлены не¬ 
сколько новых видов войск, полно¬ 
стью перерисованы все здания. 
Вместо пустынного ландшафта 
(до Африки война теперь не дохо¬ 
дит) мы имеем снежный. Да и те¬ 
перь, вместо одной игры на диске, 
поставляется две: первая - для 
пользователей ѴѴіпбоѵѵз’95, кото¬ 
рые будут наслаждаться 5ѴОА- 
графикой 640x400, 256 цветов. 
Владельцам других операционных 
систем ничего не остается, как ус¬ 
тановить себе РОЗ-версию с дав¬ 
но вышедшим из моды видеоре¬ 
жимом ѴОА 320x200. Год назад, в 
момент выхода первой версии 
С&С, ѴСА-графика была еще бо¬ 
лее-менее терпимой, но сейчас, 
после выхода огромного количе¬ 
ства ЗѴОА-игр, это выглядит про¬ 
сто ужасно. Поэтому я искренне 
сочувствую всем тем, кому при¬ 
дется играть в 005-версию. С дру¬ 
гой стороны, ЗѴСА-графика может 
показаться кому-то слишком мел¬ 
кой, поскольку в этом режиме все 
войска и здания выглядят по раз¬ 
мерам в два раза меньше, чем в 
старой С&С с ѴОА. Лично я считаю, 
что это не вредно, а даже полезно, 
поскольку на экране можно видеть 
в два раза большую по площади 
часть поля битвы. К тому же, в 
5ѴОА очень приятно смотрится 
ландшафт. Иконки зданий и войск 
на правой панели также выглядят 
очень детальными и красивыми. 


Но, в любом случае, 17-дюймовый 
монитор вам не помешает. 

С видеороликами, как всегда, 
разработчики не подвели. Очень 
интересно посмотреть на товари¬ 
ща Сталина, заседающего в “На¬ 
родном Революционном Штабе”, 
послушать пламенную речь това¬ 
рища “Жюкова”, заканчивающуюся 
словами “встретимся в Берлине!”. 
Граденко, дающий вам задание на 
миссии, совсем не похож на рус¬ 
ского офицера ни по форме, ни по 
выражению лица. Но зато он, как 
может, старается говорить с рус¬ 
ским акцентом, и произносит твер¬ 
дую букву “р”: “ноу призонерс, ноу 
сурвайверс!” (в плен не брать, ни¬ 
кого не оставлять в живых). Про¬ 
блемы с правописанием русских 
слов у западных разработчиков 
были, есть, и будут есть. Вспом¬ 
нить тот же баддеб АІІіапсе: “у меня 
коншились боеприпасы”, “я вижу 
противника, а он меня не видет”. И 
в Неб АІеП подобное присутствует. 
Взять хотя бы картину, когда танк 
валит на землю табличку с надпи¬ 
сью “Апосно! Не вхдить!”. 

Давайте подведем итоги. Я счи¬ 
таю, что ПесІ АІеП просто обязана 
стать хитом и повторить успех ори¬ 
гинальной С&С. Поскольку только в 
Неб АІеП на данный момент есть 
очень простой и удобный интер¬ 
фейс, только в Неб АІеП можно 
нормально управлять группами 
войск, только Неб АІеП симулирует 
сражения с участием всех видов 
современных вооруженных сил, 
начиная от пехоты и кончая авиа¬ 
цией и морским флотом. Только в 
Неб АІеП есть две совершенно раз¬ 
ные, но в то же время хорошо сба¬ 
лансированные противоборствую¬ 
щие стороны. И, наконец,только в 
Неб АІеП есть интересная и полно¬ 
ценная сюжетная линия, которая, 
по заявлениям разработчиков, те¬ 
перь будет зависеть от ваших дей¬ 
ствий на полях сражения. Играйте 
и наслаждайтесь! ЕШ 

Петр Высотин 
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не строить, а это в большинстве 
случаев так и есть, то введенный 
юнит оказывается ненужным. Ко¬ 
личество видов техники, по срав¬ 
нению с С&С, стало меньше, зато 
появились водные юниты: подвод¬ 
ные лодки, транспортные корабли, 
крейсера и дестройеры. На неко¬ 
торых полях владение водным про¬ 
странством дает очень ощутимое 
премущество в целом. Броня всех 
зданий понизилась, в среднем, в 
полтора раза. Повысилась эфек- 
тивность комбинированных атак, 
например, мамонты и Танюши в 
комбинации, как правило, всегда 
наносят очень значительный урон 
лагерю противника или уничтожа¬ 
ют его полностью. Интересной мне 
показалась введенная технология 
временного бессмертия, она эф¬ 
фективна, как при нападении, так и 
при защите. Неравноценными хо¬ 
телось бы назвать возможности 
получения визуальной информа¬ 
ции с карты, но это спорный во¬ 
прос. 

Резюме: 

Игра не оправдала ожиданий лю¬ 
бителей сетевых боёв, вся война 
сводится к построению огромной 
армии танков. Из-за неудобной 
карты порой вообще непонятно, где 
идет война. В отличие от С&С, где 
напряжение не покидает на протя¬ 
жении всей схватки, в Веб АІегІ 
азарт имеет место только к концу 
схватки - “в последнем бою”. ша 

Александр Фаюстов 


И зменилась графика (зда¬ 
ния стали более реалис¬ 
тичными, поле и юниты 
тоже), но она стала явно более об¬ 
легченная, поэтому скорость рабо¬ 
ты с графикой возросла. При игре 
по сети упрощен механизм сооб¬ 
щения координат объектов, за счёт 
чего торможение, которое наблю¬ 
далось, когда на поле было более 
70 юнитов одновременно исчезло. 
Изменилась структура полей. Все 
поля для игры делятся по размеру 
на малое, среднее и большое. При 
игре на большом поле очень 
неудобно работать с картой, так 
как перемещение из одного угла в 
противоположный занимает много 
времени. 

В отличие от С&С, где выбор был 
ограничен 2-мя технологиями 
(N00 и 001), в Веб АІеП технологий 
уже 4. Очень правильно, с моей 
точки зрения, что все 4 стороны 
строят теперь одинаковую по силе 
и стоимости атомную бомбу, удар¬ 
ная мощность которой, кстати, 
увеличилась. 

Изменился порядок ведения боя 
(речь идет об игре по сети). Исчез 
командос, вместо него появилась 
крутая девушка Таня, которую го¬ 
раздо сложнее убить, причем, при 
правильном подходе, она может 
принести ощутимый вред против¬ 
нику. Инженер теперь не может за¬ 
хватить здание сразу, для этого 


требуется чтобы здание было раз¬ 
рушено до красной отметки. По¬ 
явилась возможность строить и за¬ 
сылать во вражеский лагерь шпио¬ 
нов, причем обнаружить шпиона 
могут только собаки, которые, в 
свою очередь, великолепно справ¬ 
ляются с обороной против легкой 
пехоты. Шпион намертво заседает 
в здании противника, и, в зависи¬ 
мости от захваченного здания, вы¬ 
дает информацию о количестве 
денег, юнитов и строений. Шпиона 
может строить не каждая сторона. 
Появилась возможность ставить 
мины, причем, в зависимости от 
выбранной стороны, мины могут 
быть противопехотными и проти¬ 
вотанковыми. Вор может украсть 
деньги противника, но только из 
силосных башень, то есть, если их 
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тели системы ЗиггоипсІ ЗоипсІ и ко¬ 
лонок йоІЬу почувствуют разницу. 
Быть может, впрочем, ІМоѵаІ-одіс 
зря так уж громко разрекламиро¬ 
вала поддержку ИоІЬу ЗиггоипсІ во 
введении, коль скоро в целом Р-22 
обеспечивает замечательное зву¬ 
чание даже и без ЗиггоипсІ ЗоипсІ! 
Пуски ракет и взрывы, рев двигате¬ 
лей и прочие специальные эффек¬ 
ты просто восхитительны! Если же 
спуститься пониже и снизить ско¬ 
рость, можно услышать донося¬ 
щийся снизу грохот зенитных уста¬ 
новок и пулеметов! 

Вообще, при полетах на неболь¬ 
ших высотах и скоростях вы уви¬ 
дите “во всей красе” нечто такое, 
что только-только пытались осу¬ 
ществить создатели Васк іо 
ВадіісІасІ. Так вот теперь этот эф¬ 
фект в Р-22 еще больше усилен: 
небо вокруг вас просто полыхает 


проплывающими под крылом. Еще 
один плюс: данный симулятор со¬ 
здан без помощи технологии ѴохеІ 
- ІЧоѵаІодіс создала свой собст¬ 
венный первый полигональный 
епдіпе, и он просто превосходит 
все мыслимые ожидания! Изобра¬ 
жение самолетов столь же детали¬ 
зировано и реалистично, как и 
ландшафты. Поддерживаются 
разрешения 320x200, 400x300 и 
640x480. 400x300 смотрится очень 
даже неплохо, а 640x480 - просто 
бесподобно! Высочайшее качест¬ 
во внешних изображений в соче¬ 
тании с эффектной кабиной и па¬ 
нелью управления. Правда, режим 
ѴігіиаІ Соскріі мне лично не очень 
понравился - можно было бы сде¬ 
лать и лучше, но в остальном Р-22 
не знает себе равных. При любом 
изменении режима полета все ок- 




лмиттюа. 


□ так, речь пойдет об одной 
из немногих игр, претенду¬ 
ющих, по моему мнению, 
на звание лучшего продукта года. 

Начнем с графики. Раньше я 
сравнивал графику в летных тре¬ 
нажерах с РІідііі ІІпІітііесІ, но те¬ 
перь Р-22 вообще трудно с чем ли¬ 
бо сравнить - это нечто совершен¬ 
но невиданное и неповторимое. 
Качество изображений ландшаф¬ 
та столь высоко, что порой просто 
хочется мирно летать, любуясь 
фотореалистичными пейзажами, 


ружающие изображения немед¬ 
ленно “реагируют” соответствую¬ 
щим образом, и четкость при этом 
ничуть не теряется. То же можно 
сказать и об изображениях непри¬ 
ятельских самолетов - это гораздо 
более реалистично, чем Тор Сип и 
ЕР2000. 

Что касается звуковых эффектов 
и музыки, прежде всего, данный 
симулятор поддерживает РоІЬу 
ЗиггоипсІ ЗоипсІ. Для некоторых 
это, конечно, говорит не слишком 
э многом, зато счастливые облада¬ 
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огнем, добавьте сюда зиггоипбіпд 
зоипсі - и получите отдаленное 
представление о фантастическом 
симуляторе Р-22. 

Музыкальное сопровождение 
также нельзя оставить без внима¬ 
ния, коль скоро исполняет его не 
кто-нибудь, а группа Раітап & 
Теат Раі - именно они делали му¬ 
зыку для таких игр, как 7Кі Оиезі, 
115 ІЧаѵу РідЫег, АТР и множества 
других продуктов в течение по¬ 
следних нескольких лет. Конечно 
же, многие вспомнят 113 ІЧаѵу 
РідИІегз и АТР, стоит только ото¬ 
рваться от земли. Еще раз напоми¬ 
наем: даже если у вас нет системы 
Зиггоипб Зоипсі, игра звучит потря¬ 
сающе. 

Раньше симуляторы производст¬ 
ва ІМоѵаІ-одіс всегда бывали увле¬ 
кательными, но чего-то не хватало. 
Например, в\Л/егеѵѵоІ1ѵз.СотапсІіе 
имелись проблемы при прямом и 
модемном подключениях, а ориги¬ 
нальный Сотапсііе все-таки был 
слишком аркадным по современ¬ 
ным стандартам. А вот Р-22 легко 
преодолевает звуковой барьер, 
демонстрируя одновременно до¬ 
стоверную модель самолета, мно¬ 
жество реалистичных аспектов бо¬ 
евых действий, а также реальную 
поддержку коллективного режима, 
который и вправду работает, и ра¬ 
ботает очень даже неплохо! 

Я мог бы вдаваться в детали, 
описывая различные элементы иг¬ 
ры, но достаточно сказать, что в 
данном симуляторе увлекатель¬ 
ность действия как никогда соче¬ 
тается с небывалым реализмом. 
Например, коль скоро реальный 
истребитель Р-22 является двух¬ 
моторным, рычаг управления кон¬ 
тролирует работу каждого из дви¬ 
гателей отдельно, но в то же время 
можно при желании управлять обе¬ 
ими двигателями одновременно. 


щего впечатления, то это значи¬ 
тельно лучше, чем Васкіо ВадГісіасІ 
(там все было предельно реалис¬ 
тично, но при этом начинал терять¬ 
ся игровой азарт, что весьма важ¬ 
но для компьютерной игры). 

В Р-22 на выбор предлагается 
несколько игровых режимов. Мо¬ 
жете сразу выбрать одну из 36 го¬ 
товых миссий при помощи интер¬ 
фейса (Эиіск Міззіоп (туда вы по¬ 
падаете прямо из главного меню). 
Можно также создать свою собст¬ 
венную миссию при помощи оп¬ 
ции Сгеаіе а Міззіоп. Правда, воз¬ 
можности этого редактора до¬ 
вольно ограничены, думаю, здесь 
есть что усовершенствовать. Это, 
конечно, не АТР и не ІІ5ІЧР, но не¬ 
сколько собственных миссий не 
помешают. В режиме Сатраідп 
можно принять участие в четырех 
боевых кампаниях. Это те же 36 
миссий, только объединенных в 
логическом порядке. Первая кам¬ 
пания начинается на базе ВВС 
США Неллис в штате Невада, где 
вам предлагаются пять трениро¬ 
вочных миссий. Оттуда вы отправ¬ 
ляетесь в район “Золотого треу- 
бльника” на стыке границ Таи¬ 
ланда, Лаоса и Бирмы, да¬ 
бы пресечь перевозки 
Три 

другие кампании 
происходят в 
небе Чукотки, 
над Черно- 
орским 
бере- 


жьем в районе Одессы и, конечно 
же, в небе Ирака. Итак, представ¬ 
лены все основные типы ланд¬ 
шафта: джунгли, снежные горы, 
пустыни, равнины, острова и кань¬ 
оны. И все это - с фотореалистич¬ 
ными деталями! 

По своему характеру и задачам 
миссии также следует признать 
весьма разнообразными: напри¬ 
мер, мне приходилось в паре с на¬ 
парником осуществлять эскорт 
АВАКС-ов и бомбардировщиков 
В-1 В, наносивших удары по мос¬ 
там, командным пунктам и так да¬ 
лее. Вообще, здесь множество ва¬ 
риантов действий против воздуш¬ 
ных и наземных целей. В отличие 
от АТР и ІІ5ІЧР, условия не столь 
трудны, чтобы задание невозмож¬ 
но было выполнить без мошенни¬ 
чества, но все же некоторые мис¬ 
сии следует признать весьма 
сложными. Конечно, чтобы пройти 
всю игру от начала и до конца, по¬ 
требуется время и тренировка. Ре¬ 
ализм, на самом деле, не стопро¬ 
центный, но воспринимается 
именно как таковой благодаря фо¬ 
тореалистичной графике и ярким 
звуковым эффектам. Так что ниче¬ 
го похожего на Тор бип - Р-22 куда 
более совершенен, атмосфера иг¬ 
рового процесса скорее напоми¬ 
нает І-опдЬода, а отсутствие неко¬ 
торых имеющихся в реальности 
мелких деталей отнюдь не броса¬ 
ется в глаза. Если у вас имеются 
проблемы сдавлением и сердцем, 
лучше проконсультироваться у 
врача, прежде чем приобретать Р- 
22 - сердцебиение в процессе иг- 




ИГРЫ ДЛЯ ПК 



ры учащается, да и адреналин бу¬ 
дет выделяться... 

И все же, Р-22 привлекает осо¬ 
бое внимание, в первую очередь, 
благодаря потрясающему коллек¬ 
тивному режиму. Если в процессе 
коллективной игры в СотапсИе 2.0 
ѵз. ѴѴегеѵѵоІІ у вас, несмотря на 
многочисленные раісйез, возника¬ 
ли проблемы при игре через пря¬ 
мое подключение и по модему, со¬ 
ветуем не беспокоиться - здесь 
этого нет. Даже со скромным мо¬ 
демом 14,4 мы бороздили непри¬ 
ятельские небеса легко и гладко! 
Потребовалось всего лишь вы¬ 
брать Науез сотраІіЫе - и вперед! 
В коллективном режиме можно вы¬ 
брать воздушную “дуэль” один на 
один (ОваІИтаІсІі) или же совмест¬ 
ные действия (Соорегаііѵе). В ре¬ 
жиме Оеаііітаісіі оба играющих 
выбирают индивидуальные опции, 
например, количество и типы ра¬ 
кет, район боевых действий, и так 
далее. Каждый играющий задает 
свой набор параметров и запра¬ 
шивает согласие партнера - тому 
остается либо согласиться, либо 
отказаться. Но самое главное: в 
процессе “переговоров” вы зара¬ 
нее не можете сообщить своему 
партнеру-противнику, на каких 
именно условиях хотелось бы иг¬ 
рать. Остается только выбрать что- 
то одно (то есть, один и тот же на¬ 
бор параметров) и согласиться. 
Словом, несовершенство диалого¬ 
вого режима (точнее, его отсутст¬ 
вие) заставляет каждый раз тра¬ 
тить время на согласование усло¬ 
вий, а в режиме Соорегаііѵе и того 


хуже: вы просто не можете сооб¬ 
щить своему напарнику, что, на¬ 
пример, вы будете сбивать непри¬ 
ятельские истребители ЕР-2000 
АІрІпа 1 и 2, а он пускай берет на се¬ 
бя АІрНа 3 и 4. Так что распреде¬ 
лить обязанности практически не¬ 
реально, приходится действовать 
наугад, так что зачастую вы оба бу¬ 
дете вести огонь по одной и той же 
цели, что далеко не всегда разум¬ 
но - ведь запас ракет ограничен... 
Вы можете выбрать в коллектив¬ 
ном режиме любую из 36 миссий! 
И еще, в отличие от АТР, при кол¬ 
лективной игре в Р-22 вам потре¬ 
буется всего одна-единственная 
копия игры, вне зависимости от 
числа участников (даже при игре 
ввосьмером!). Очень похоже на 


принцип коллективной игры, про¬ 
демонстрированный в ѴѴагСгаЙ II. 
Если у одного есть копия на СО, 
другие просто устанавливают на 
своих свободных 46 Мбайтах игру, 
причем, не имея своих собствен¬ 
ных СО-копий (при этом в меню бу¬ 
дет высвечиваться только МиШ- 
ріауег и Орііопз). Лично я считаю, 
что именно в таком формате долж¬ 
ны выпускаться все игры с коллек¬ 
тивным режимом. Защита от пи¬ 
ратского копирования сохраняет¬ 
ся, а несколько человек, догово¬ 
рившись между собой, всегда смо¬ 
гут насладиться коллективной иг¬ 
рой, имея всего один СО на всех. 

Конечно, при игре с разрешени¬ 
ем 640x480 Р-22 требует значи¬ 
тельных ресурсов, и еще больших - 
если вы и в самом деле хотите по¬ 


лучить высокое качество при высо¬ 
кой частоте кадров. Нам, конечно, 
грустно сообщать вам эту новость, 
но факт остается фактом: для та¬ 
кой чудесной игры в реальности 
требуется как минимум Репііит на 
150-200 МГц. шэ 

Г ригорий Розанов 
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МеЪмогк 0 НаІІу 


Ш е так давно, в 1993 году, 
появилась игра под назва¬ 
нием ІЧеІѵѵогк 0 ВаІІу, ко¬ 
торая прошла незамеченной, на¬ 
верное потому, что все геймеры 
“резались” в ЫРО. И вот в нынеш¬ 
нем году компания Еигоргезз выпу¬ 
стила игру под схожим названием. 
В основу НаІІу легла реконструкция 
настоящих гонок НАС НаІІу, кото¬ 
рые проводятся в Англии с 1937 го¬ 
да, причем данная игра создана 
при содействии и поддержке орга¬ 
низационного комитета гонок. Не¬ 
много поиграв в эту игру, я почему- 
то вспомнил ІМеесІ Іог ЗреесІ: очень 
схожая графика, точно такие же ре¬ 
жимы управления машиной (из ка¬ 


бины и сзади). Но этот возможный 
плагиат ничуть не умаляет досто¬ 
инств НаІІу. Прекрасно прорисо¬ 
ванные модели автомобилей хоро¬ 
шо сочетаются с отлично сделан¬ 
ными разнообразными погодными 
эффектами, что, в свою очередь, 
привносит в игровой процесс мно¬ 
жество реалистичных деталей: на¬ 
пример, если у вас на стекле нако¬ 
пилось много снега, можно вклю¬ 
чить дворники (такая же ситуация и 
с дождём). Могут только радовать 
глаз полностью текстурированные 
ЗО-панорамы, изображающие не 
повторяющиеся 250 миль реальных 
трасс официального маршрута 
ВАС. Гонка может идти по дороге с 
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гудроновым покрытием, гравием, 
слякотью или льдом. А опция 
Зегѵісе позволяет ремонтировать 
машину. Сплошь и рядом в игрушке 
используется оцифрованное ви¬ 
део, причем видеоролики явно сни¬ 
мались на настоящих гонках и та¬ 
лантливым режиссером. Реалис¬ 
тичность симулятора во многом 
опирается на возможность индиви¬ 
дуальной настройки параметров, 
куда входит выбор модели, ее эки¬ 
пировка, в суперварианте - еще и 
построение своих трасс - так вот, в 
ВаІІу можно сделать уйму различ¬ 
ных настроек (в том числе и графи¬ 
ческих). Каждый вариант настрой¬ 
ки снабжен пояснительными кар¬ 
тинками, так что быстро и без за¬ 
труднений сделать оптимальный 
для себя выбор не составит труда. 

В ПаІІу существует множество 
игровых режимов, начиная от 
обыкновенных индивидуальных 
гонок и заканчивая чемпионатом 
тех самых английских О. Новичкам 
я советую попробовать свои силы 
водном из пяти аркадных уровней. 
Каждый последующий аркадный 
уровень включает все более сви¬ 
репых соперников и более крутые 
и опасные повороты. Потрениро¬ 
вавшись, вы уже можете потянуть 
на участие в чемпионате (пока не 
почувствуете себя мастером, про¬ 
бовать это не советую). На выбор у 
вас есть целых двадцать семь (!) 
эпизодов с разными погодными 
условиями. Чем больший у трека 
номер в списке, тем он сложнее 
(полную информацию о треках 
можно увидеть в главном меню). 
Предлагается по вкусу приличное 
количество высококлассных го¬ 
ночных машин - если точнее, такие 
как ЗиЬаги Ітргегга ТигЬо, РогсІ 
Езсогі 4x4, НепаиІІ Махі Медапе, 
Ргоіоп ѴѴіга, ѴѴѴ ОоІІ (ЗТі 16 ѵаіѵе, 
Зкосіа Реіісіа и др. Больших разли¬ 
чий между ними нет: все модели 
имеют четырехцилиндровый дви- 
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ментально повысить значение ко¬ 
робки передач, потому что на “ней¬ 
трале” вы далеко не уедете). 

Музыка представлена шестью 
СЭ-треками, которые будут проиг¬ 
рываться, только если вы выбрали 
при инсталляции полный или сред¬ 
ний размер установки. Музыкаль¬ 
ное оформление вкупе с графикой 
отлично передает экспрессивную 
обстановку скоростных гонок. Зву¬ 
ковые эффекты также довольно 
приятны и естественны. ВаІІу под¬ 
держивает шесть европейских 
языков. И, конечно, как уже понят¬ 
но из названия, поддержка сетево¬ 
го режима является неоценимым 
достоинством для гоночного симу- 


гатель с мощностью 1400-2000 
л.с. и 5-7-скоростную коробку пе¬ 
редач. Перед гонками предлагает¬ 
ся настроить различные узлы ма¬ 
шины (качество шин, баланс тор¬ 
мозов между задними и передни¬ 
ми колёсами и т. д.). На приборной 
доске не так уж и много приборов 
(но тех, что есть, вполне достаточ¬ 
но) - спидометр, таймер и элек¬ 
тронная коробка передач. Во вре¬ 
мя гонки постоянные реплики 
штурмана: “Поворот налево! Пово¬ 
рот направо!”, - здорово помогают 
сориентироваться в стремитель¬ 
ном движении. Советую для красо¬ 
ты врезаться в машину противника 
на скорости больше 150 миль в 
час. А для того, чтобы удачно сде¬ 
лать крутой поворот, нужно нажать 
тормоз + курсор в необходимую 
сторону (правда потом следует мо- 




лятора. В общем, этой замечатель¬ 
ной игрой можно долго восхищать¬ 
ся, но вам советую побыстрее от 
чтения перейти к делу, не пожалее¬ 
те. Остаётся добавить, что в статье 
рассматривалась бета-версия, а 
коммерческая версия Меіѵѵогк О 
НаІІу выйдет полностью локализо¬ 
ванной фирмой “Дока”, на русском 
языке. ша 
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■етыре долгих года с не- 
Штерпением ждали поклон- 
И ники третьей части этой 
игры Зіагсоп. И наконец дожда¬ 
лись. Скажу сразу: ждали не зря. 
Пусть Зіагсоп Зине станет очеред¬ 
ной игрой “всех времен и наро¬ 
дов”, но приятно провести не¬ 
сколько часов свободного времени 
за разгадкой тайн Вселенной вам 
придется. Как многие уже, видимо, 
поняли Зіаг Сопігоі 3 - продолже¬ 


принципы работы технологии 
Ргесигзог. Через какое-то время 
колонисты отреставрировали ко¬ 
рабль Ргесигзог-ов и отправили 
молодого человека с командой за 
помощью на Землю. Однако глав¬ 
ному герою, как и полагается, при¬ 
шлось не по душе командование на 
исторической Родине каких-то зе¬ 
леных осьминогов. Галактика бы¬ 
ла, разумеется, спасена, а Капитан 
временно удалился на покой. Но 



$іаг СоігігоІ 3 


ние 51агеоп и Зіагсоп 2, выпущен¬ 
ных несколько лет назад. Эти игры 
были едва ли не первыми, в кото¬ 
рых на удивление удачно сочета¬ 
лись элементы асііоп, абѵепЩге и 
даже НРС. В распоряжении играю¬ 
щего была вся вселенная, но и вра¬ 
ги не дремали! Еще до рождения 
главного героя на галактику напала 
армада ІІг-Оиап. Их наступление 
оказалось весьма удачным, и даже 
Земля пала под натиском агрессо¬ 
ров и была заключена под зіаѵе 
зИіеІсІ. Но незадолго до поражения 
на одной из планет были найдены 
остатки древней исчезнувшей ра¬ 
сы - Ргесигзогз. Высланной на раз¬ 
ведку экспедиции пришлось задер¬ 
жаться на гостеприимной планете 
дольше, чем было рассчитано. Ка¬ 
питан - главный герой серии - ро¬ 
дился на этой планете. От природы 
он был наделен даром понимать 


через двадцать лет вновь потребо¬ 
валась его помощь. Дело в том, что 
в результате какого-то катаклизма 
прекратилась навигация в гипер¬ 
пространстве - единственный из¬ 
вестный науке способ межзвезд¬ 
ных перелетов. И тут Капитан 
не растерялся. Ему удалось 
соорудить новый ко¬ 
рабль Ргесигзог, спо- 4 
собный путешество¬ 
вать между галак¬ 
тическими систе¬ 
мами с помощью 
нового (точнее, 
хорошо забы¬ 
того старого) і 
способа. Увы! 

Дело не огра¬ 
ничилось пе¬ 
ребоями с 
транспортом. 

Стало извест¬ 


но, что скоро все мыслящие суще¬ 
ства в галактике умрут в ужасных 
муках. Собрав небольшой флот, вы 
отправляетесь в область вселен¬ 
ной, на которую указывает стрел¬ 
ка, составленная из “радужных 
планет”, непонятно для чего со¬ 
зданных Ргесигзог. В колонизации 
этого места вам может оказать по¬ 
мощь ІСОМ - встроенная система 
помощи, иногда дающая полезные 
советы. Не стоит только забывать, 
что в местечке, куда вас занесло, 
присутствуют еще и “аборигены”, 
которые совсем не обязательно 
должны встретить вас с распрос¬ 
тертыми объятиями. Тем более, 
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что мировоззрение и идеалы мно¬ 
гих местных рас коренным обра¬ 
зом отличаются от ваших. Пример¬ 
но половина из них считает себя 
потомками и законными наследни¬ 
ками Ргесигзог-ов (мания величия 
налицо). У другой же половины 
также присутствуют психические 
отклонения: например, мания все 
время трудиться (как только эта 
раса коммунизм еще не построила 
с такой сознательностью?) или 
стремление к “пустоте разума”. Но 
ваши цели при этом останутся не¬ 
изменными: расширить по воз¬ 
можности Лигу, создать сеть коло¬ 
ний, снабжающих вас новыми ко¬ 
раблями, что необходимо,если во¬ 
енное дело не очень удается, а так¬ 
же топливом, которое просто жиз¬ 
ненно важно, если вы не хотите 
всю игру просидеть в одной звезд¬ 
ной системе. 

Просто удивительно, насколько 
Зіагсоп 3 отличается от своих 
предшественников. Зіагсоп 2 был 
сделан двумя людьми. Список же 
тех, кто принимал участие в созда¬ 
нии третьей части занимает две 
страницы книжечки, прилагаю¬ 
щейся к игре. Интересно заметить, 
как изменились требования к иг¬ 
рам за четыре года. В Зіагсоп 2 
звездная карта была плоская, 
здесь же - вращающаяся трехмер¬ 
ная. Координаты звездных систем 
безвозвратно ушли в прошлое. Те¬ 
перь можно просто набрать пер¬ 
вые буквы названия системы, что¬ 
бы найти место, куда вы хотите по¬ 
пасть. Карта может показать, ска¬ 
жем, системы, где есть колонии 
или корабли, или топливо и т. п. 
Так как топливо стало необходи¬ 
мейшим ресурсом, и его нельзя, 
как прежде, «стрельнуть» у проле¬ 
тающего мимо торговца, все обла¬ 
сти на карте изображаются разным 
цветом, в зависимости от того, 
сколько топлива у вас останется, 
если вы туда доберетесь. При¬ 
шлось проститься со сложными 
маневрами и в гиперпространстве 
(потому как, по сюжету, оно исчез¬ 
ло), и в солнечных системах, когда 
необходимо было ускользуть от 
нежелательной встречи (теперь 
звездная система изображается 
схематически, в виде окружнос¬ 
тей-орбит и кружечков-планет; 
флотилии же представляются в ви¬ 
де знака “+” и цифры - количества 
кораблей во флотилии, в верхней 
части экрана показано более круп¬ 


ное изображение планет с подроб¬ 
ными характеристиками), и на по¬ 
верхности небесных тел, где для 
добычи полезных ископаемых при¬ 
ходилось жертвовать не одним че¬ 
ловеком. Изменилось и все ос¬ 
тальное. Бой между двумя кораб¬ 
лями теперь называется Нурег- 
теіее. Можно играть как в старый 
вариант Меіее (вид сверху), так и в 
более трехмерно выглядящие ва¬ 
рианты. Теперь,чтобы сразиться с 
приятелем, вам не придется зама¬ 
нивать его к себе, нужно просто 
предложить сыграть по модему. 
Всего в бурегплеіее доступно 25 
разновидностей кораблей, каждая 
со своей уникальной системой во¬ 
оружения и возможностями. Боль¬ 
шей частью этих кораблей можно 
сражаться против компьютера и в 



самой игре. Общаться с иноплане¬ 
тянами стало намного веселее. 
Изображения различных рас были 
созданы в лучших студиях Голливу- 
да. Получилось неплохо, хотя, на 
мой взгляд, несколько рас сделано 
откровенно неудачно. Например, 
разговаривая с Агііои, можно поду¬ 
мать, что у них падучая: время от 
времени они трясут головой, и их 
глаза закатываются. Конечно, это 
субъективное мнение, но для такой 
“загадочной” расы можно было бы 
придумать и что-нибудь поприлич¬ 
нее припадочных движений. Абсо¬ 
лютно новая часть Зіагсоп 3 - стра¬ 
тегическая. На любой планете, где 
имеются хоть какие-нибудь ресур¬ 
сы и условия для существования 
приглянувшейся вам расы, можно 
основать колонию этого народа. 
Вы не способны проконтролиро¬ 
вать, какие здания там будут стро¬ 
иться, но сможете перераспреде¬ 
лять число работников, занятых в 
том или ином здании, чтобы коло¬ 
ния активно производила наибо¬ 
лее необходимый вам вид ресур¬ 
сов. Необходимо отметить, что 
стратегия не стала таким же неотъ¬ 
емлемым жанром для 51агсоп-а, 



как абѵепіиге и асііоп. Только в са¬ 
мом начале вам необходимо пост¬ 
роить несколько поселений в са¬ 
мых удаленных уголках галактики, 
чтобы не остаться без топлива в 
самый ответственный момент, а 
затем (особенно если вы неплохо 
сражаетесь) побыстрее приобрес¬ 
ти новых союзников и не колесить 
между планетами за зря. Если вы 
решили посетить звездную систе¬ 
му, где еще не были, советую 
предварительно сохранить игру: а 
вдруг там не окажется ни разумной 
жизни, ни планет для колонизации, 
ни единого места для раскопок. Из 
этих раскопок, кстати, извлекают¬ 
ся иногда весьма полезные вещи, 
оставшиеся от Ргесигзог. Часть 
этих предметов необходима для 
успешного прохождения игры, 
другая же часть нужна только для 
того, чтобы модернизировать ко¬ 
рабли, без чего я лично вполне 
обошелся. 

Зіагсоп 3 - уникальная и удачная 
смесь жанров абѵепіиге, асііоп и 
зігаіеду - без сомнения придется 
по душе тем, кому полюбились 
предыдущие части игры. Игра, на¬ 
верное, понравится как любителям 
абѵепіиге (своими запутанными, 
неожиданными поворотами сюже¬ 
та и не худшим юмором), так и тем, 
кому нравятся незамысловатые 
аркады. Но и тем и другим я желаю 
удачи. Ведь фраза на коробке не 
дает вам забыть о важности вашей 
миссии: "Судьба тысячи миров в 
ваших руках! ОПЯТЬ.” иш 

Павел Коротав 


51аг Сопігоі 3 


Г о/о % 

т рейтинг * 


( АДВЕНЧУР А + АРКАДА ) 
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□ коро кончится осень, и на¬ 
ступит суровая русская 
зима. На помощь скучаю¬ 
щим фанатам геаИіте-стратегий 
пришла фирма ВиІІТгод со своей 
новой игрой ОепеѴѴагз. Действие 
игры происходит в будущем, но 
это вовсе не означает, что вам при¬ 
дется воевать роботами, летающи¬ 
ми танками и космическими истре¬ 
бителями. 

Итак, крупномасштабная война 
между галактическими расами уже 
привела к фатальным последстви¬ 
ям. Тысячи цветущих и кипящих 
жизнью планет были сожжены бла¬ 
стерами и ядерными бомбами. Та¬ 
кой беспредел поверг в ярость 
ЕІІіегеаІ, древнюю и высокотехно¬ 
логичную расу, покинувшую нашу 
Галактику несколько миллиардов 
лет назад. Они решили вернуться и 
научить человечество (и другие ра¬ 
сы тоже) культурно жить и культур¬ 
но воевать. Вам придется восста¬ 
навливать флору и фауну на без¬ 
жизненных планетах под строгим 
контролем ЕІІіегеаІ. За упорную 
работу полагается премия, а за от¬ 
лынивание от задания, хулиганст¬ 
во и вредительство - смерть. Не 
будучи уверенными в строгом по¬ 
слушании людей и других низших 
рас, наши великие боги обычно по¬ 
сылают на одну планету несколько 
команд. Победит та, которая вы¬ 
полнит задание быстрее и выживет 
в условиях жесткой конкуренции с 


другими, сэто должна оыть ваша 
команда. 

Миссия начинается с того, что 
нескольких специалистов привозят 
на планету в космической ракете 
образца 1957 года, что само по се¬ 
бе удивительно - в то время ракеты 
умели летать только вверх, и в про¬ 
цессе полета разваливались на ча¬ 
сти. Какие же жадные Е1ІіегеаІ-ы, 
подумаете вы. Не могли дать что- 
нибудь посовременнее. А поглядев 
на них самих, вы поймете, что те то¬ 
же далеко не в лучшем положении. 
Их летающие тарелки смахивают 
на изображенные древними людь¬ 
ми в наскальных росписях. Да и са¬ 
ми наши боги, похоже, приходятся 
дальними родственниками ненави¬ 
стным сектоидам, уничтоженным 
Х-СОМ-овцами в 2000 году н. э. Но 
ничего не поделаешь - придется 
покориться судьбе и начать засе¬ 
лять указанную планету животными 
и засаживать растениями. 


Ваша команда может иметь в со¬ 
ставе до 5 человек разных специ¬ 
альностей. Среди них - инженеры, 
генетики, ботаники и рейнджеры. 
Неплохо было бы добавить к этому 
хотя бы роту космических десант¬ 
ников, но ЕНіегеаІ-ы выступают ка¬ 
тегорически против любого наси¬ 
лия и убийств. Людей и животных 
убивать нельзя. Зато их можно ку¬ 
сать, царапать и грызть до смерти. 
Одним словом, вашей военной си¬ 
лой будут генетически выведенные 
животные. Специалист-генетик 
должен отвечать за разнообразие 
состава вашей армии. Цель его 
жизни - изучение неизвестных ви¬ 
дов животных и внедрение их в 
производство (чувствуется влия¬ 
ние В-тоѵіе 50-х годов). К тому же, 
генетик носит с собой аптечку и мо¬ 
жет вылечить раненого специалис¬ 
та или животное. Всего же можно 
вывести пять видов мутантов: мулы 
(тиіе), крабы (сгаЬ), лягушки (Ігод), 
птицы (ЬігсІ) и динозавры (сііпо). 
Пять - это совсем немного. Поэто¬ 
му потом можно скрещивать их 
между собой и выводить гибридов. 
Крабомулы, птицелягушки, крабо¬ 
динозавры, динозавромулы и дру¬ 
гие гибриды хорошо разнообразят 
ваше животноводческое хозяйство. 
А пасти всех ваших “красавцев” бу¬ 
дет рейнджер. Он отвечает за 
кормление, боевые способности и 
размножение животных. Ботаник 
не носит больших круглых очков и 
не читает умных книжек. Вместо 
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этого он сажает деревья и кусты и, 
по необходимости, собирает с со¬ 
зревших растений семена с помо¬ 
щью импульсного ручного пылесо¬ 
са новейшей модели. Растения мо¬ 
гут использоваться либо как пища 
для вашей армии, либо как ресурсы 
для разведения животных и строи¬ 
тельства. Строительством и ре¬ 
монтом зданий заведует инженер. 
Процесс постройки происходит 
очень интересно: сначала инженер 
покапает чем-то (или пописает) на 
место стройплощадки, затем кинет 
маленький шарик. Докатившись до 
центра, шарик мгновенно увеличи¬ 
вается в размерах и превращается 
в почти готовое здание. Осталось 
еще чуть-чуть покапать, завернуть 
пару гаек, и строительство будет 
окончено. 

Все здания в игре можно разде¬ 
лить на полезные и очень полез¬ 
ные. Нижеперечисленные здания 
будем относить к полезным. Пер¬ 
вое из них - это добывающая уста¬ 
новка (Ехігасіог), которая является 
основным источником ресурсов 
(ѲООР). Она может хранить в себе 
600 ОООР. Для хранения большего 
количества ресурсов нужно стро¬ 
ить дополнительные емкости 
(ОООР Ѵаі). Второй способ добы¬ 
вания ресурсов - построить пере¬ 
рабатывающий завод (Весусііпд 
РІапІ). Мулы наделены небольшим 
интеллектом, позволяющим сру¬ 
бать деревья и относить их на пе¬ 
реработку. Туда же можно носить и 
трупы погибших в бою или умер¬ 
ших от голода товарищей. Но де¬ 
ревья и трупы перерабатываются 
не только в СООР, но и в материа¬ 
лы, необходимые для модерниза¬ 
ции зданий. Это делается на дру¬ 
гом заводе (РІАРЕВ). Ваша армия - 
животные - “производятся” в гене¬ 
тической лаборатории (Селе Роб). 
Никакое здание не будет работать 
без электроэнергии. Для этого 
нужно построить распределитель 


энергии (Рігві Зіаде ОізІгіЬиІог). 
Дополнительную энергию можно 
получать с помощью фотонных 
процессоров (Рбоіоп Ргосеззог) 
или ветряных установок (Воіаіог). 
Очень мило в игре отображается 
процесс распределения энергии: 
кванты энергии от фотонных про¬ 
цессоров и ветряков плавно пере¬ 
летают в распределитель, а из не¬ 
го - во все здания, потребляющие 
энергию. Добывающая установка 
съедает очередной квант энергии 
и добывает немного ресурсов. 
Пушка съедает свой квант энергии 
и сразу же выплевывает ее немно¬ 
го в более опасном виде в против¬ 
ника. Пушки (Зіип Тиггеі) и генера¬ 
тор защитного поля (ЗИІеІб 
Ѳепегаіог) используются для обо¬ 
роны базы. Прежде чем их строить, 
необходимо обзавестись техниче¬ 
ской мастерской (Теей Расііііу). По¬ 
садочная площадка (йапбтд Раб) 
позволяет вам менять состав ко¬ 
манды, работающей на планете, а 
детектор (ЕІйегеаІ йеіесіог) - пред¬ 
сказывать появление надзирате¬ 
лей. После модернизации, кото¬ 


рую проводит инженер при помо¬ 
щи крабов, все полезные здания 
становятся очень полезными. 
Энергетические установки будут 
давать больше энергии, перераба¬ 
тывающие заводы - работать бо¬ 
лее эффективно. У генератора за¬ 
щитного поля увеличится радиус 
действия поля, а у детектора - 
дальность обнаружения. 

Целью миссии может являться 
уничтожение базы противника, не¬ 
обходимость выжить в течение оп¬ 
ределенного интервала времени 
или выполнение определенного 
объема работ. В последнем вари¬ 
анте вам нужно набрать необходи¬ 
мое количество очков (Ейіегеаі 
Роіпіз). Счетчик этих очков нахо¬ 
дится в левом верхнем углу экрана 
й увеличивается по радостным для 
вашего начальства событиям. По 
единичке он увеличивается просто 
от времени. Где-то по девять очков 
вы получаете за посадку растений. 
Более крупного увеличения можно 
ожидать только в том случае, если 
к приезду начальства вы пригнали 
в указанные ими специальные об¬ 
ласти немалое количество живот¬ 
ных или засадили их деревьями и 
кустами. Навещающие вас ЕІйегеаІ 
внимательно осматривают область 
базы и специальные районы. И 
также наблюдают за плохомером 
(Ваб-о-теіег). Если вы работали 
хорошо и не делали ничего плохо¬ 
го, то он должен быть зеленым, 
иначе - красным. Если он немнож¬ 
ко красный, ЕІйегеаІ-ы дадут по 
вам всего парочку залпов и успоко¬ 
ятся. Если же плохомер показыва- 
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ет “очень плохо”, то надзиратели 
разнесут всю вашу базу, и миссию 
придется переиграть сначала. В 
обратном случае, когда плохомер 
весь зеленый, вы получите от бо¬ 
гов подарок - монолит. Дотронув¬ 
шись до монолита, один из ваших 
специалистов может увеличить 
свои умения и способности. Инже¬ 
нер станет быстрее строить, рейн¬ 
джер увеличит свою область влия¬ 
ния и т. п. Также можно улучшить 
любой вид животных, обеспечить 
его дополнительными возможнос¬ 
тями. Мулы смогут пинать врагов, 
птицы - пикировать, динозавры - 
дышать огнем. Каждый из видов 
животных, в том числе и гибриды, 
может приобрести свою уникаль¬ 
ную способность, коснувшись мо¬ 
нолита. 

Теперь все-таки поговорим об 
оружии. Совсем без оружия жить 
нельзя, поскольку ваши специали¬ 
сты очень быстро окажутся съе¬ 
денными голодными врагами. По¬ 
этому генетику и рейнджеру пола¬ 
гаются станнеры, которые позво¬ 
ляют на время заморозить живот¬ 
ных. Станнер - довольно эффек¬ 
тивное оружие, с помощью него 
специалист может отбиваться от 
4-5 одновременно атакующих 
“уродцев”. И только рейнджеру по¬ 
лагается настоящий бластер, кото¬ 
рый легко разносит врагов на кус¬ 
ки. Но стрельба из бластера мгно¬ 
венно отображается на плохоме- 
ре. Индикатор вашего поведения 
смещается на несколько делений в 
плохую сторону. Поэтому тут осо¬ 
бо не постреляешь. Один выстрел 
в несколько минут - вот что может 


позволить себе рейнджер без вре¬ 
да для себя и своей команды. 

В общем, впечатление создается 
неплохое. Довольно-таки ориги¬ 
нальная идея для геаШте-страте- 
гии. Отлично прорисован трехмер¬ 
ный ландшафт, так что, по сравне¬ 
нию с ОепеѴѴагз, все остальные иг¬ 
ры типа ѴѴагсгаЙ II и С&С кажутся 
какими-то плоскими. В игре 5е1- 
ІІегз II тоже был трехмерный ланд¬ 
шафт, но ОепеѴѴагз отличается 
особо плавным, приятным и быст¬ 
рым скроллингом. Необычные 
идеи, необычные возможности, не¬ 
обычные задания для миссий, изу¬ 
чение и совершенствование зна¬ 
ний о животных, сохранение пара¬ 
метров мутантов и специалистов 
при переходе от одной миссии к 
другой - все это очень здорово и 
придает игре разнообразие и при¬ 
влекательность. Но, с другой сто¬ 
роны, есть несколько неприятных 
мелочей, определенно портящих 
хорошую идею. Во-первых, регули¬ 
ровка скорости игры. Как говорит¬ 
ся, по этому поводу существует два 
мнения: одно - неправильное, дру¬ 
гое - мое. Регулятор скорости в 
геаШте-стратегии ДОЛЖЕН 
БЫТЬ!!! Иначе игра превращается 
либо во что-то, подобное Зейіегз II, 
когда можно отдать приказ и пойти 
погулять, либо в аркаду, где побеж¬ 
дает тот, кто быстрее щелкает мы¬ 
шью. Последнее произошло с 2, и 
ОепеѴѴагз очень близка к этому. 
Компьютер успевает отдавать при¬ 
казы одновременно всем войскам, 
а человек - не всегда. Во время 
атаки вражеской базы приходится 
следить за обороной своей собст¬ 


венной, а также за тем, чтобы не 
сожрали безоружного инженера 
или ботаника плюс необходимо все 
время переключать ботаника меж¬ 
ду двумя занятиями: посадка рас¬ 
тений и сбор семян. Во-вторых, не¬ 
обычность идеи привела к тому, 
что ОепеѴѴагз утратила атрибуты 
военной стратегии. Вместо орга¬ 
низованной армии, где каждому 
солдату можно отдать четкий при¬ 
каз и отвести определенную роль в 
обороне или наступлении, в 
ОепеѴѴагз у вас есть СТАДО живот¬ 
ных, у каждого из которых, в свою 
очередь, есть свои проблемы - по¬ 
жрать и... как бы это поприличнее 
выразиться... позаниматься сек¬ 
сом. И эти проблемы они, как пра¬ 
вило, решают в первую очередь, а 
затем занимаются вашими пробле¬ 
мами - обороной базы, переноской 
дров и т. д. К тому же, время жизни 
животных составляет несколько 
минут реального времени. Это при¬ 
водит к таким ситуациям, когда по¬ 
сылаешь в атаку 20 животных, но в 
указанное место добредает около 
16, потому что 3-4 из них умирают 
по дороге от голода или старости. 
И что очень неправильно, на мой 
взгляд, в ОепеѴѴагз нельзя побе¬ 
дить умением, можно только “зада¬ 
вить” количеством. Всю эту печаль¬ 
ную картину дополняют плохо про¬ 
работанная сюжетная линия и со¬ 
вершенно скучные и редкие видео¬ 
вставки между миссиями. Вывод 
таков: ОепеѴѴагз - хорошая игра 
для фанатов геаКіте-стратегий, но 
далеко не для любого геймера. 
Удовольствие от подобной игры 
получит тот, кто сможет либо побо¬ 
роть, либо проигнорировать пере¬ 
численные недостатки. В любом 
случае, стоит попробовать поиг¬ 
рать и пройти первые несколько 
миссий, уж больно эта игра ориги¬ 
нальна, посему о потраченном вре¬ 
мени не пожалеете. А дальше - как 
душа велит. шо 
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ногда все вокруг достает. 
Работать - ломает, в гости 
- никто не зовет, на улице - 
мерзость какая-то. Спать - рано, 
пить - вредно, не пить - бесполез¬ 
но. Живешь - как поганка, летать 
охота... Одним словом, тянет на по¬ 
двиги. А где в наше просвещенное 
время достать подходящий по¬ 


ределенным правилам, а попасть в 
совершенно иной мир, живущий по 
своим сложным законам. В мир, 
где можно проявить себя так, как 
захочется; где можно и драться, и 
колдовать, и мозговать, и общать¬ 
ся с другими персонажами; стро¬ 
ить козни, путешествовать и вы¬ 
полнять задания, постоянно разви¬ 
вая свои способности. Все пере¬ 
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двиг? Все приятное и грандиозное, 
что приходит в голову - либо уго¬ 
ловно наказуемо, либо аморально, 
либо слишком калорийно. А чтобы 
на белом коне да в золотых доспе¬ 
хах, да какого-нибудь дракона ма¬ 
гической шашкой рубить - так это в 
кино сниматься надо. Не всякого 
возьмут. Да и драконы в кино, 
опять же, надувные... 

Что дает человеку увлекательная 
компьютерная игра? Возможность 
забыть (хотя бы и ненадолго) о те¬ 
кущих проблемах и выразить себя 
каким-нибудь приятным и доступ¬ 
ным способом. У всех, конечно, 
разные способы самовыражения. 
Одному хочется разрядиться по¬ 
средством разряжения автомата 
(пулемета, плазменной пушки, ар¬ 
балета на худой конец). Другой 
предпочитает покомандовать (ар¬ 
мией, эскадрой, а то и империей). 
Третьему по душе загадки, голово- 
ломки и прочие формы спокойного 
мозгования. Но существует еще 
одна категория людей: которые 
желают все сразу, не просто иг¬ 
рать в условную игру по четко оп¬ 


численное, по идее, и должно при¬ 
сутствовать в настоящей Ролевой 
Игре (Яоіе-Ріауіпд Оате или ЯРО). 

Нужен мир 
И желательно, весь 

Первые ролевые игры были, ра¬ 
зумеется, настольными. Предлага¬ 
лось изготовить своими руками 
множество фигурок персонажей и 


декораций, после чего, вооружив¬ 
шись толстенной книжкой правил и 
набором игральных костей, тво¬ 
рить историю направо и налево. 
Данные игры до сих пор имеют 
множество поклонников, но уж 
слишком они условны. Идентифи¬ 
цировать себя с бумажным солда¬ 
тиком и жить его жизнью - дело, 
явно требующее избытка вообра¬ 
жения. Первые компьютерные ЯРО 
этим грехом тоже страдали, и не¬ 
спроста - выполненные,как прави¬ 
ло, достаточно убого и внешне и 
внутренне, они опять-таки не со¬ 
здавали необходимого эффекта 
“погружения” в иной мир. Но, как 
известно, спрос - двигатель про¬ 
гресса, и со временем стали появ¬ 
ляться все более совершенные и 
интересные экземпляры. Пожалуй, 
лучшей до сего времени ЯРС была 
Веігауаі аі Кгопбог (Оупатіх), где 
авторы создали огромный мир, с 
причудливыми и разнообразными 
персонажами, законами, истори¬ 
ей, географией, мифологией и т. д. 
Помимо основной сюжетной линии 
(набора глобальных заданий, вы¬ 
полнявшихся по одному в каждой 
главе), в игре присутствовала мас¬ 
са побочных заданий, а игрок в хо¬ 
де выполнения глобальной миссии 
мог делать, в принципе, все, что 
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ему вздумается. Существовали 
разве что некие пространственные 
рамки (в этой провинции можно 
ходить, а в этой - нельзя). Но в 
“Крондоре” персонажи, за которых 
можно играть, были фиксированы; 
управлять требовалось сразу дву¬ 
мя-тремя героями, и процесс бит¬ 
вы наблюдался “от третьего лица”. 

Компания ВеІНезсіа Зоііѵѵогкз 
выбрала для своего детища сов¬ 
сем другой жанр - ВРѲ от первого 
лица. Игрок полностью отождеств¬ 
ляет себя с персонажем, создает 
его по своему образу, подобию и 
вкусу, и всю игру наблюдает мир 
его глазами. Причем если первая 
игра серии, ТИе ЕІбег ЗсгоІІз: Агепа, 
не являлась супер-хитом, то во вто¬ 
рой части авторы проделали гран¬ 
диозную работу над ошибками, и 
сделали игру, потрясающую по 
объему и разнообразию возможно¬ 
стей. Теперь можно полностью оп¬ 
ределять свою судьбу. Играть лю¬ 
бую роль, какая вам по душе: от ры¬ 


царей и магов до воров, убийц, 
вампиров (!) и оборотней (!!). Мож¬ 
но вступать в разнообразнейшие 
гильдии и организации или быть 
волком-одиночкой. Можно дру¬ 
жить или враждовать; покупать, 
продавать, находить, красть и да¬ 
же изготавливать (!) всевозмож¬ 
ные предметы; путешествовать, 
сражаться, совершать подвиги или 
преступления, одним словом - 
просто жить в бескрайнем и захва¬ 
тывающем мире, никогда не рас¬ 
крывающем до конца всех своих 
тайн. Конечно же, есть глобальная 
цель - выполнить крайне ответст¬ 
венное поручение императора, 
тайным агентом которого вы, соб¬ 
ственно, и являетесь. 

Кем быть? 

Скажу чистую правду: в 
ОаддеііаІІ можно быть кем угодно. 
ТАКОЙ скрупулезной процедуры 
создания героя по своему вкусу 
еще не было нигде и никогда. По¬ 


мимо естественной процедуры вы¬ 
бора пола, национальности, лица и 
имени, предлагается: 

- Выбрать значения восьми ос¬ 
новных атрибутов: силы, ловкости, 
интеллекта и т. п., вплоть до везе¬ 
ния (!). Сумма всех атрибутов по¬ 
стоянна, и сделать себя нечелове¬ 
чески сильным, ловким и быстрым 
можно только в ущерб остальным 
качествам. Каждый из атрибутов, в 
свою очередь, определяет значе¬ 
ния важных параметров. Напри¬ 
мер, от силы зависит максималь¬ 
ный вес вашей амуниции и инвен¬ 
таря; от скорости - реальная ско¬ 
рость перемещения “на своих дво¬ 
их” (кстати, помимо этих двоих, 
можно передвигаться на лошади, 
телеге и корабле!). 

- Выбрать три самых главных 
(ргітагу), три просто главных 
(таіог) и шесть второстепенных 
(тіпог) талантов (зкіііз). Всего та¬ 
лантов - более тридцати, среди них 
- владение шестью видами оружия 
(короткими и длинными клинками, 


топорами, тупым и метательным 
оружием и голыми руками), шес¬ 
тью школами магии, языками раз¬ 
ных тварей (от нимф до драконов), 
физическая подготовка (бег, 
прыжки, скалолазание, плавание), 
общая боевая подготовка (умение 
наносить решающие удары или 
удары в спину, умение уклоняться, 
парировать удары и т. п.), воров¬ 
ские науки (незаметность, умение 
взламывать замки и обчищать кар¬ 
маны), умение общаться с пред¬ 
ставителями разных классов (эти¬ 
кет, воровской жаргон и умение 
торговаться), и что-то еще я навер¬ 
няка забыл. 

Все ваши таланты измеряются в 
процентах, причем любой из них 
можно повысить в ходе игры. 
Главные таланты, естественно, бу¬ 
дут изначально на высоте (около 
35%); остальные - менее развиты 
(таіог - 25%, тіпог- 15, а все ос¬ 
тальные - около 5%). Распределе¬ 
ние талантов отразится на стиле 
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вашей игры - важными следует 
сделать те умения, которые вы 
действительно хотите использо¬ 
вать. Дело в том, что многие важ¬ 
ные параметры (здоровье, сила 
заклинаний и ударов и т. п.) зави¬ 
сят от уровня опыта вашего героя 
(ехрегіепсе ІеѵеІ). А уровень опыта 


определяется суммой значений 
ргітагу и таіог талантов. Посколь¬ 
ку от постоянной практики умения 
возрастают (если постоянно бить¬ 
ся на мечах, способности к фехто¬ 
ванию длинным клинком будут 
расти, а если, например, все вре¬ 
мя бегать - будете бегать все луч¬ 
ше и лучше), ваш уровень будет 
повышаться по мере того, как вы 
будете развивать “фирменные” 
таланты. Такая система оценки 
опыта просто великолепна. В 
большинстве ранних ЯРС опыт ге¬ 
роя зависел только от количества 
убитых им гадов. Но позвольте, 
разве вор станет лучше воровать, 
если убьет десяток троллей? А вот 
если опыт вора зависит от того, 
как часто он ломает замки, крадет 
и прячется - это вполне логично. 

Впрочем, мы отвлеклись. После 
выбора главных и второстепенных 
талантов предлагается еще ука¬ 
зать до семи специальных преиму¬ 
ществ (например, повышенные 


способности к магии, острый слух 
или атлетическое сложение) и до 
семи недостатков (от запрещен¬ 
ных видов оружия и брони до стра¬ 
ха перед демонами, боязни сол¬ 
нечного света или слабого имму¬ 
нитета к болезням). При этом не¬ 
достатки должны уравновешивать 
преимущества, иначе ваш герой 
будет очень медленно трениро¬ 
ваться и набираться опыта. 

Но и на этом процедура созда¬ 
ния образа не заканчивается. 
Можно еще отредактировать репу¬ 
тацию вашего героя у разных сло¬ 
ев общества (например, повысить 
репутацию у знати и понизить - у 
преступного мира), ответить на де¬ 
сяток биографических вопросов 
(чем вы занимались в детстве, как 
росли, где учились и т. п.) и рас¬ 
пределить полученный по ходу 
возмужания опыт по атрибутам и 
талантам. И вот, наконец, вы до¬ 
стигаете зрелости, и император 
дает вам тайную аудиенцию... 


Высочайшим повелением вас от¬ 
правляют в провинцию ОаддегІаІІ с 
тайным спецзаданием: найти и ус¬ 
транить причину, по которой душа 
короля Лизандуса (орфография 
авторская!) не может успокоиться 
и (в компании прочих духов и при¬ 
видений) терроризирует по ночам 
всю округу. По дороге, само собой, 
происходит кораблекрушение, и 
вот - вы очнулись в пещере. Башка 
болит. За стеной кто-то воет. Все. 
Прелюдия кончилась. Далее - все 
зависит от вас. 

Как быть? 

Все тот же банальный ответ. Как 
угодно. Для вас открыты ВСЕ пути. 
При известном терпении и упрям¬ 
стве вы можете добиться всего, 
чего хотите. Можете стать рыца¬ 
рем и посвятить весь досуг ис¬ 
треблению драконов. Можете 
стать убийцей, вступить в Темное 
Братство и вообще быть послед¬ 
ней сволочью (наверняка не раз 
побываете в тюрьме). Можете на¬ 
учиться самой запредельной ма¬ 
гии, призвать принца-демона, на¬ 
ладить с ним отношения и даже 
стать его правой рукой. Можете 
выполнять деликатные правитель¬ 
ственные поручения. Можете про¬ 
читать в какой-нибудь книге о вол¬ 
шебном артефакте и посвятить 
полжизни его поискам. ВСЕ зави¬ 
сит от вас. Весь глобальный сюжет 
заключается в том, что время от 
времени (по мере повышения ва¬ 
шей репутации у разных политиче¬ 
ских группировок) вам будут пред¬ 
лагать “государственные” зада¬ 
ния, имеющие непосредственное 
отношение к императорскому по¬ 
ручению. Всего таких заданий око- 
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ваться результатам. Радует воз¬ 
можность вступать в любые орга¬ 
низации и продвигаться в них до 
самых высоких постов (ранг в орга¬ 
низации зависит от вашей репута¬ 
ции и талантов - например, для то¬ 
го, чтобы продвинуться в гильдии 
магов, нужно постоянно выполнять 
для нее разные поручения и изу¬ 
чать магические дисциплины). Ра¬ 
дует бесконечный по определению 
набор заклинаний - вы можете са¬ 
ми создать любое подходящее, со¬ 
четая в нем до трех магических эф¬ 
фектов и регулируя любые характе¬ 
ристики (мощь, продолжитель¬ 
ность, вероятность успеха и т. п.). И 
уж очень радует возможность со¬ 
здавать магические предметы (ма¬ 
гам и монахам высокого ранга раз¬ 
решается пользоваться услугами 
волшебных кузнецов, которые мо¬ 
гут придать любому предмету ма¬ 
гические свойства по вашему вы¬ 
бору). Невероятно радует практи¬ 
чески все. Единственное, что по- 
настоящему бесит - потрясающая 
нестабильность игры. “Глючит” и 
“рассыпается” приблизительно раз 
в сорок минут, обычно как раз пе¬ 
ред тем, как вы соберетесь сохра¬ 
ниться. Но над этим аспектом 
ВеИіезсІа работает, и выпустила 
уже три патча, устраняющие часть 
ошибок. Есть надежда, что к концу 
года ОаддеііаІІ будет отлажен (хотя 
играть можно и так). 

И, наконец. 

Советы по Сашеріау 

Я играю в ОаддеіТаІІ уже вторую 
неделю, практически без переры¬ 
вов на сон, еду и работу. Если я 
сейчас начну давать советы по 
Сатеріау, эта статья не кончится 
никогда. Поэтому - если интерес¬ 
но - основной ѵѵеЬ-зіІе: \/ѵ\ллл/.геЬа. 
сеі.пеІ/баддегѵѵеЬ. Там есть отве¬ 
ты практически на любой мысли¬ 
мый вопрос. А я с вами прощаюсь 
до ВеігауаІ аі Апіага, либо до 
Мазіег оі Апіагез... шп 

Дан 


ло двадцати, и от их успешного 
выполнения зависит, во-первых, 
пройдете вы игру или нет, а во- 
вторых, каким будет конец исто¬ 
рии (наиболее частый конец исто¬ 
рии - ваша трагическая смерть). 
Практически любой персонаж мо¬ 
жет давать вам второстепенные 
поручения, от выполнения которых 
зависит только ваша репутация у 
конкретной персоны, политичес¬ 
кой, религиозной или профессио¬ 
нальной группировки и т. п. Ус¬ 
пешное выполнение задания по¬ 
вышает вашу репутацию у работо¬ 
дателя, его друзей и союзников и 
понижает - у врагов и соперников. 
Причем в мире все взаимосвяза¬ 
но: существует масса разных груп¬ 
пировок и их подразделений, все 
они постоянно ссорятся и мирят¬ 
ся. Выполняя, скажем, задания 
рыцарского ордена, вы вполне мо¬ 
жете насолить гильдии воров. Хра¬ 
мы постоянно враждуют друг с 
другом, орки - с людьми, двор од¬ 
ной провинций - с двором другой 
провинции и т. д. - голова кругом 
идет. И во всех этих нюансах нуж¬ 
но разбираться, использовать их 
себе на пользу и мотать на ус. 
Сложно, но очень интересно. 

Ну хорошо, а как 
все это выглядит? 

Внешне выглядит, может быть, не 
очень эффектно. НеОиаке. Во-пер¬ 
вых, ѴОА 320x200, во вторых, гра¬ 
фика - не векторная, а плоская. Со 
всеми побочными эффектами: 
предметы плоские и односторон¬ 
ние, текстуры крупнозернистые, 
при попытке поглядеть вниз или 
вверх объекты искривляются. Но, 
справедливости ради, стоит заме¬ 
тить, что большинство ролевых игр 

Ш 


вообще сделано на ѴѴоКепзІеіп’ов- 
ском энджине - с плоским лабирин¬ 
том и ортогональными стенами. 
ОаддегіаІІ же может похвастаться 
полностью трехмерными лабирин¬ 
тами, зданиями и ландшафтами, 
всеми полагающимися степенями 
свободы (можно двигаться во всех 
направлениях, вертеть головой, 


прыгать и приседать, летать, пла¬ 
вать - разве что кувыркаться нель¬ 
зя) и чрезвычайным изобилием 
действующих лиц - по моим оцен¬ 
кам, разных типов монстров и лю¬ 
дей не меньше сотни. Также радует 
аналогичное изобилие предметов 
(оружия, брони, всяких банок-скля¬ 
нок, магических ингредиентов, 
одежды, драгоценностей, книг и т. 
п.) и необъятность мира (около 20 
провинций с сотнями городов, сел, 
башен, замков, подземелий и про¬ 
чей недвижимости). Приятен прин¬ 
цип применения оружия - в зависи¬ 
мости от конкретного движения 
мышкой ваш меч/нож/топор/моло¬ 
ток со свистом проносится по экра¬ 
ну сверху вниз, слева направо, по 
диагонали или еще как-нибудь, 
причем у каждого типа удара свои 
вероятность попадания и сила по¬ 
ражения. Хорошо продуман также 
принцип экипировки персонажа: 
можно долгими часами навешивать 
на него разнообразные предметы, 
как на куклу Машу, не уставая радо¬ 
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Тоопвігііск 


П обро пожаловать в грубый 
китчевый фарс от Вигзі 
(новый іп-Иоизе отдел 
разработки фирмы Ѵігдіп) с его 
взрывными шутками, крикливыми 
персонажами и кутопийскими про¬ 
блемами. Земли Кутопии находят¬ 
ся в субботнем утреннем сериале 
ПиТСу РІи^у Вип Вип ЗІіоѵѵ, а его не¬ 
счастный автор, раздираемый 
компромиссами и творческой деп¬ 
рессией, в одно прекрасное утро, 
часиков этак в 4, оказался среди 
своих созданий (совсем точь-в- 
точь в стиле Водег ВаЬЫі). И начал 
квест в поисках пропавшей музы 
со своим крохотным помощником 
РІих ѴѴіІсІІу. Вернее, у героев, ко¬ 
нечно, есть дело посерьезней: 
плохиши из Маіеѵоіапсіз под руко¬ 



водством графа Ыеіагіоиз, сочета¬ 
ющего террор с сарказмом, враж¬ 
дуют с добрыми мультяками, и те и 
другие изобретают летающие та¬ 
релки с суперлучами для преобра¬ 
зования на свой лад пространства. 
Вы, конечно, принимаете сторону 
сладкого и бесхарактерного коро¬ 
ля Кіпд НидИ. Бесконечные голово- 
ломки, бездонная сумка для соби¬ 
рания предметов и туповатые ло¬ 
вушки представлены здесь в изо¬ 
билии. Прекрасно нарисованная 
адвенчура сочетает в себе чудес¬ 
ный многоцветный мультиплика¬ 
ционный мир с оцифрованным ви¬ 
део, то есть фигура главного героя 
вырезана из видео и “вклеена” в 
сцены игры. Аниматора Огеѵѵ ВІапс 
сыграл достаточно известный вам 
по фильмам Васк Іо ІІіе Риіиге и 
ТНе Асібатз Ратііу комический ак¬ 
тер Сіігізіорйег ЫоусІ. А около 40 
персонажей, с которыми вам при¬ 
дется взаимодействовать, озвучи¬ 
вали такие классные актеры, как 
Тіт Сиггіе (Соипі ІЧеІагіоиз), йот 
Оеіиізе (Ріпдегз), ОаѵісІ Одбеп- 
Зііегз (Кіпд Нидіі) и Оап 
СазІеІІапеНа (РІих ѴѴіІсІІу). Правда 
почти все изрядно переигрывают и 


кривляются, но фарс на то и фарс. 
Сами 80 сцен содержат пародии 
практически на все рисованные 
адвенчуры: здесь есть и зальчик 
аркадных автоматов, как в Зрасе 
Оиезі 6, и невероятные алхимичес¬ 
кие лаборатории как в ОізсѵѵогІсІ, и 
откровенные кальки “лукасовских” 
шуток. Производство игрушки обо¬ 
шлось в 6 миллионов долларов, и 
ей-богу, она того стоит. Все персо¬ 
нажи уморительные и запоминаю¬ 
щиеся, а мир гипертрофирован, 
как в лучших фантазиях Тима Бар¬ 
тона. И если вы любите американ¬ 
ский юмор, то тогда эта именно та 
игрушка, которая придется вам по 
душе. Вперед. 

Алексей Погодин 
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ОЕАОІ.ОСК: 


РІапеіагу Сопциев* 

Цивилизация для чайников 


Новое - это хорошо 
помытое старое 

оследние года три миро¬ 
вая дате-индустрия ищет 
новую идею. Видимо, не 
находит. Поскольку все ведущие 
производители продолжают с за¬ 
видным постоянством радовать 
любителей слегка ухудшенным 
старым. Выходят все новые и но¬ 
вые зериеГы. Крепнет и ширится 
рынок игрушек “зесопб-НапсГ. Ал¬ 
горитм изготовления последних 
прост и доступен. Берется старая, 
проверенная в боях игра (лучше 
две). Все концепции, непонятные 
среднему “чайнику”, отбрасывают¬ 
ся или упрощаются. Все оставшее¬ 
ся окрашивается в приятный новый 
цвет, снабжается подходящей ле¬ 
гендой, удобряется симпатичной 
графикой, звуком и музыкой и за¬ 
совывается в коробку. На коробке 


пишется: “Самая фантастическая 
игра всех времен и народов! Поку¬ 
пайте наших слонов.” Примерно 
тот же текст, хотя несколько более 
пространный, помещается во всех 
подобающих местах, как-то: ком¬ 
пьютерных журналах, ѴѴеЬ-страни- 
цах, выставочных плакатах и лис¬ 
товках, спинах рекламных агентов 
и т. п. Ура! Окупилось. Берем сле¬ 
дующую старую игру (а может - ту 
же самую, но лучше - две)... 

На фоне всего этого процветания 
ОеасІІоск от Ассоіабе отнюдь не вы¬ 
зывает рвотных конвульсий. На¬ 
против, игра сделана в лучших ве¬ 
ковых традициях, в полном соот¬ 
ветствии старинным рецептам 
Шгп-ЬазесІ стратегий. По материн¬ 
ской линии восходит к Азсепсіапсу 
(І-одіс Расіогу), по отцовской - к 
Соіопігаііоп (МісгоРгозе). Из пер¬ 
вой позаимствован вид базы-коло¬ 




нии (шахматная доска, на клетках 
которой строятся здания), из по¬ 
следней - модель производства (от 
добычи, транспортировки и пере¬ 
работки ресурсов до перетаскива¬ 
ния человечков из здания в зда¬ 
ние). Прочие реалии представляют 
собой некий вариант “Цивилизации 
для чайников” - всего понемножку. 

Немножко истории: 15 страниц 
убористого шрифта повествуют об 
открытии новой богатой планеты 
((ЗаІІіиз IV) и замысловатом воен¬ 
ном конфликте, в процессе которо¬ 
го каждая заинтересованная раса 
пыталась захватить планету, но ни 
одна в этом не преуспела. После 
чего договорились точно так же, 
как во всех остальных игрушках жа¬ 
нра: каждая раса строит на планете 
одну базу, далее - все в руце Божь¬ 
ей. Одна из рас (Зкігіпееп), правда, 
не сумела договориться, поскольку 
основной философский принцип у 
нее такой: все, что Зкігіпееп видит, 
становится ее собственностью. 
Этот народец присутствует в игре в 
качестве “третьей стороны” - свое¬ 
образного “черного рынка” техно¬ 
логий, ресурсов и вооружений. 
Еще одна раса (Тоіпап) по причине 
своей древности и малочисленнос¬ 
ти (14 человек) в конфликте не уча¬ 
ствует и выполняет роль посредни- 
ка-советчика. 

Немножко этнографии и сравни¬ 
тельной анатомии: первое же зна- 
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комство с предлагаемыми на вы¬ 
бор играющего расами убеждает в 
некоторой воспаленности фанта¬ 
зии создателей игры. Люди пред¬ 
ставляются им чем-то средним 
между Терминатором и венециан¬ 
ским купцом; остальные создания 
выглядят как предел мечтаний ви¬ 
висектора - по большей части что- 
то среднее между муравьедом и 
короедом - и отлично подходят в 
качестве наглядных пособий к лек¬ 
ции о недопустимости половых 
контактов с инопланетянами. 
Впрочем, несмотря на устрашаю¬ 
щий внешний вид, все данные осо¬ 
би могут похвалиться разнообраз¬ 
ными талантами, которые, к тому 
же, распределяются “пачками”: 
каждая раса имеет целый набор 
преимуществ и недостатков. На¬ 
пример, ТагФ (трехметровые бро¬ 
нированные собачки с явным от¬ 
сутствием головного мозга) вели¬ 
колепно сражаются в пешем и мо¬ 
торизованном строю, производят 
горы еды и могут ломать здания 
головой, но зато скверно летают и 
плавают, а шпионить вообще не 
могут, благо такой махине и спря¬ 
таться-то негде. 

Немножко природоведения: пла- 
нетка - клеток на 30-40 максимум, 
в каждой клетке - место для базы. 
Пять ландшафтов: вода, земля, 
лес, горы, болото. Пять природных 
ресурсов: еда, древесина, железо, 
ендуриум (железо++), энергия. 
Еще пять ресурсов производных: 
сталь, триидиум (сталь++), элек¬ 
тронные детали (смахивают на 
плату ЗоипсІ Віазіег), анти-материя 
и объекты искусства (что-то типа 
девушки без весла, очень повыша¬ 
ют настроение населения). 

Не очень много экономики и гра¬ 


достроительства: основной смысл 
игры - добыть и произвести по¬ 
больше ресурсов, настроить по¬ 
лезных зданий, наплодить сопле¬ 
менников, которые будут в них жить 
и работать, поднять научный, про¬ 
изводственный и военный потен¬ 



циал до невиданных высот и, нако¬ 
нец, победить. Последнее дости¬ 
жимо, как минимум, двумя путями: 
можно либо построить заданное 
количество (3-10) Очень Дорогих 
Зданий типа “городской центр” 
(Сііу Сепіег), либо истребить все 
конкурирующие расы. Из этих двух 
путей наиболее реален, естествен¬ 
но, третий: поскольку каждой расе 
изначально дается один Сііу Сепіег, 
а рас - 7, можно изловчиться захва¬ 
тить требуемое количество цент¬ 
ров нетронутыми. Но даже этот 
путь так или иначе требует долгого 
предварительного накопления сил 
и средств. Достигается данное на¬ 
копление ловким управлением 
подвластными вам базами-города¬ 
ми (с построением/завоеванием 
время от времени новых) и разви¬ 
тием незамысловатой материаль¬ 
но-технической базы. Основными 
субъектами последней являются 
деньги, ресурсы, колонисты, зда¬ 


ния и боевые единицы. Деньги и 
ресурсы требуются для постройки 
и обеспечения работы зданий (де¬ 
рево, металл, энергия), призводст- 
ва боевых единиц (металл, элек¬ 
троника, анти-материя) и поддер¬ 
жания в форме колонистов (еда). 
Колонисты требуются для нор¬ 
мальной работы зданий и уплаты 
налогов (последние являются 
единственным постоянным источ¬ 
ников денежных поступлений). Бо¬ 
евые единицы требуются, естест¬ 
венно, для победы, а функции зда¬ 
ний весьма разнообразны, и мы, 
пожалуй, на них задержимся. 

Итак, существует порядочное ко¬ 
личество типов зданий. Функцио¬ 
нально все они делятся на следую¬ 
щие категории: добывающие или 
производящие ресурсы (шахты, 
фермы, энергетические станции), 
производящие боевые единицы 
(городские центры, фабрики, вер¬ 
фи, аэродромы, ракетные базы), 
исследовательские (компьютер¬ 
ные центры), размещающие, умно¬ 
жающие и умиротворяющие насе¬ 
ление (жилые дома, центры культу¬ 
ры и отдыха и городские центры) и 
оборонительные (всевозможные 
стационарные пушки). Строятся 
здания на базах. База представля¬ 
ет из себя квадрат размером 
(обычно) 6x6 клеток; каждое зда¬ 
ние занимает либо 1, либо 4 клет¬ 
ки. Для ресурсодобывающих зда¬ 
ний выдача ресурса зависит от 
ландшафта клеток, на которых оно 
стоит. Так, фермы желательно 
строить на равнинах (для произ¬ 
водства еды) или в лесах (для про¬ 
изводства древесины), шахты - в 
горах, а энергетические станции - 
на болотах. Естественно, выгодно 
строить здания каждого из этих ти¬ 
пов на базах с соответствующим 
ландшафтом; но поскольку транс¬ 
портировка ресурсов и колонистов 
между базами стоит денег, это на 
начальном этапе сильно напрягает 
экономику. Деньги ведь делаются 
главным образом на налогах, но 
чем выше налоги, тем больше не¬ 
довольство народа. А недовольный 
народ на работу не выходит. 

В то время как всем зданиям тре- 
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буются рабочие руки: чем больше 
колонистов работает в здании, тем 
выше его производительность. И 
вот, основной вашей задачей на 
протяжении всей игры остается 
правильное распределение коло¬ 
нистов по зданиям. Непосредст¬ 
венно это выражается в перетас¬ 
кивании фигурок, изображающих 
сотни колонистов, с места на мес¬ 
то. Заниматься этим вам придется 
часами. Приятных развлечений! 

Немножко науки: здесь дизайне¬ 
ры себя явно не утруждали. Имеет¬ 
ся абсолютно такое же дерево изо¬ 


щие, летающие и стреляющие вой¬ 
ска, взрывающиеся здания и т. п., 
всячески болея и переживая за 
свою команду. Единственное, чем 
можно повлиять на исход битвы - 
заблаговременно раздать указания 
боевым единицам: на кого напа¬ 
дать (атаковать вражеские войска, 
атаковать определенный тип зда¬ 
ний, атаковать всех подряд и т. п.) и 
при каком уровне повреждений (в 
процентах) отступать. Все. Про¬ 
стенько и со вкусом. Далее войска 
сами соображают, что им делать. 
Причем для победы необходимы 
как немалое количество боевых 
единиц(благо при атаке вражеско¬ 
го поселения все поселенцы участ¬ 
вуют в бою на правах народного 
ополчения, и хотя это не самый 
опасный род войск, их численный 
перевес может оказаться роко¬ 


бретений, как в Сіѵііігайоп, только в 
четыре раза меньше. Точно так же 
доблестные ученые по очереди от¬ 
крывают тайны природы, каждая из 
которых позволяет строить новые 
здания/боевые единицы, добывать 
новые или дополнительные ресур¬ 
сы и т.п. При этом каждый последу¬ 
ющий тип здания/боевой машины, 
как правило, продуктивнее, крепче, 
быстрее своего предшественника, 
но без каких-либо качественных 
изменений. У большинства типов 
зданий предусмотрено по три тех¬ 
нологических уровня. У боевых 
единиц (пехоты, танков, самоле¬ 
тов, кораблей и ракет) также по 
три-четыре модификации. 

Немножко войны: только что пе¬ 
речисленные шедевры военной 
технологии проявляют себя следу¬ 
ющим образом: если в результате 
хода они оказываются на террито¬ 
рии (клетке карты), где имеются 
вражеские войска или постройки, в 
начале следующего хода происхо¬ 
дит боевое действие. В процессе 
оного играющему предлагается си¬ 
деть и смотреть на забавно бегаю¬ 


вым), так и приличный перевес в 
качестве (прочности, точности и 
боевой мощи). Прочность и боевая 
мощь, разумеется, зависят только 
от типа боевой единицы, а точ¬ 
ность стрельбы зависит, во-пер¬ 
вых, от опыта (т. е. от количества 
сражений, из которых данный сол¬ 
дат сумел унести ноги), и, во-вто¬ 
рых, от присутствия специальных 
боевых единиц типа “начальство” 
(СоттапсІ Согрз), которые неким 
магическим образом повышают 
меткость стрельбы подчиненных. 
Это же начальство у некоторых рас 
обладает кое-какими специальны¬ 
ми возможностями, от умения ис¬ 
кать месторождения полезных ис¬ 
копаемых (раса ІІѵа Мозк) до воз¬ 
можности телепатически контро¬ 
лировать вражеские войска 
(Не’Ш). Существуют и особые воз¬ 
можности, доступные только от¬ 
дельным видам войск отдельных 
рас (у человеческой пехоты, на¬ 
пример, возможность биться в со¬ 
стоянии берсеркера - в два раза 
круче, но с обязательной смертью 
по окончании боя; у разведчиков 


разных народов - возможности 
красть ресурсы, подрывать мо¬ 
ральный дух врага, устраивать те¬ 
ракты ит. п.). Заканчивая разговор 
о возможностях армии, заметим, 
что войска умеют также подавлять 
население (выгоняя недовольных 
на работу), патрулировать мест¬ 
ность (отлавливая вражеских шпи¬ 
онов) и ремонтировать(лечить) се¬ 
бя подручными средствами без ка¬ 
ких либо затрат, исключая время 
ремонта. Мелочь, а приятно... 

Совсем чуть-чуть дипломатии: 
если вы заскучали, играя в 
ЭеасІІоск (что, кстати, весьма ве¬ 
роятно), можно развлечься, посы¬ 
лая противникам разнообразные 
угрозы и оскорбления и с интере¬ 
сом выслушивая их ответы. Поми¬ 
мо угроз и оскорблений, можно 
выкрикивать похвальбу (типа “а у 
меня все круто!”) и жалобы. Кон¬ 
кретное содержание послания 
компьютер определяет за вас. Вам 
же в дипломатическом процессе 
(как и на войне) отводится роль по¬ 
четного зрителя. Можно, конечно, 
самому набрать текст сообщения, 
но, если вы играете не с друзьями 
по сети, а с компьютером, он вас, к 
сожалению, не поймет. 

Наконец, разберитесь в своих 
чувствах: 

- если вы не очень поднаторели в 
стратегии; 

- или вам не хочется зря ломать 
голову, напрягаться и расстраи¬ 
ваться, а хочется просто испыты¬ 
вать удовольствие от процесса 
игры; 

- или вы испытываете первобыт¬ 
ное наслаждение от созерцания 
симпатичных, постоянно движу¬ 
щихся картинок и прослушивания 
качественно оцифрованного звука; 

то Эеабіоск может для вас ока¬ 
заться прекрасной игрушкой, спо¬ 
собной приятно украсить досуг. 

На этой радостной ноте закон¬ 
чим от греха подальше данную ста¬ 
тью. Всем - спасибо. шп 

Дан 
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лшшиеі 


Доколе наконец, о Катилина, 
будешь ты злоупотреблять 
нашим терпением? 

Цицерон 

В сть у меня одна противная 
особенность. Люблю хо¬ 
рошие стратегии. А не 
очень хорошие - почему-то не люб¬ 
лю. И даже имею обыкновение вся¬ 
чески поносить и позорить их не¬ 
посредственно со страниц данного 
издания. Каковому занятию и на¬ 
мереваюсь сейчас предаться. Бла¬ 
го и повод к тому имеется: небе¬ 
зызвестная фирма Ѳгетііп попол¬ 
нила ряды изготовителей (зіс!) 
стратегических игрушек. 

8 последнее время, видимо, бы¬ 
тует мнение, что стратегическую 
игру может изготовить всякий, ко¬ 
му не лень. В результате поток со¬ 
ответствующих изделий не иссяка¬ 
ет, а вот наслаждаться ими поче¬ 
му-то не получается. Вроде бы все 
хорошо в продукте: и оформление, 
и легенда, и разнообразие воз¬ 
можностей, - а поиграешь часок- 
другой - и начинаешь непроиз¬ 
вольно позевывать, глаза слипа¬ 
ются, а пальцы тянутся к клавиату¬ 
ре в поисках заветной комбинации 
“Оиіск ехіі Іо 005”. 

Вот и с Ргадііе АІІедіапсе не смог я 
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найти общего языка. Хотя, на пер¬ 
вый взгляд, все в игре прекрасно. 
Сюжет стандартный: “В далеком бу¬ 
дущем судьба галактики решается 
звездными корпорациями...” Играю¬ 
щему предлагается стать скромным 
представителем интересов одной из 
крупнейших корпораций (ТеІгаСогр) 
в пределах - как водится - богатого 
ресурсами астероидного сектора. 
Необходимо сектор разведать, ос¬ 
воить и - в конце концов - полностью 
присвоить. Естественно, преодоле¬ 
вая все подряд: от тяжелых условий 
жизни в космосе до злых козней оп¬ 
понентов. Основными задачами яв¬ 
ляются: 

- поиск богатых ресурсами асте¬ 
роидов; 

- построение на них богатых шах¬ 
тами баз; 

- построение на базах различных 
средств разрушения и умерщвле¬ 
ния; 

- и применение последних по на¬ 
значению. 

Незамысловатая экономика иг¬ 
ры зиждется на добыче 10 видов 
полезных ископаемых и продаже 
их материнской корпорации. В ка¬ 
честве дополнительных приработ¬ 
ков можно продавать что-нибудь 
ненужное (для чего сначала надо 
покупать что-нибудь ненужное, 


причем по более низкой цене) и 
заниматься политическими махи¬ 
нациями. Последнее любопытно: 
все дипломатические союзы и до¬ 
говоры предусматривают штраф 
за их нарушение (штраф абсолю¬ 
тен, и налагается некой высшей и 
всеведущей силой). Заключая с 
оппонентами договоры на 1000000 
кредитов и вынуждая их данные 
договоры нарушать, можно жить и 
не тужить. Кстати, на мой взгляд, 
дипломатическая часть игры вы¬ 
полнена наиболее добротно: мно¬ 
жество возможных реплик и общих 
направлений беседы, прекрасно 
выполненные персонажи с деталь¬ 
но проработанными жестами и ми¬ 
микой, органично сопровождаю¬ 
щими ход беседы. Сама фирма 
Сгетііп тоже очень гордится дан¬ 
ным аспектом и упоминает его во 
всех рекламных материалах. Что ж, 
это действительно плюс. 

Но большая часть игрового вре¬ 
мени уходит на управление астеро¬ 
идными базами. В начале игры та¬ 
кая база одна, снабженная единст¬ 
венным зданием. Называется это 
здание СРІІ (соіопу ргезегѵаііоп ипіі 
- система минимального обеспече¬ 
ния колонии). Все остальное игра¬ 
ющий строит сам. Существует не¬ 
сколько десятков зданий,разбитых 
на несколько категорий: жилые 
здания (резиденции, медицинские 
и развлекательные центры), здания 
экосистемы (обеспечивающие ко¬ 
лонию энергией, пищей, водой, за¬ 
щитой от радиации и т. п.), горно¬ 
добывающие (всевозможные шах¬ 
ты), производственные (космичес¬ 
кие, оружейные, ракетные фабри¬ 
ки) и сугубо оборонительные (пуш- 
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ки, генераторы защитных полей). 
Для постройки зданий нужны толь¬ 
ко деньги. Для изготовления раз¬ 
ных технических средств (кораб¬ 
лей, оружия, ракет, спутников- 
шпионов) нужны деньги и опреде¬ 
ленные виды ресурсов. 

Ресурсы же довольно нетранс¬ 
портабельны: их можно либо пере¬ 
возить на транспорте (процесс 
медленный и трудоемкий, по¬ 
скольку автоматизировать его не¬ 
возможно), либо телепортировать 
посредством специальных уст¬ 
ройств, на начальном уровне тех¬ 
нологии недоступных. 

Вообще, развитие технологий 
выглядит весьма оригинально: все 
мыслимые новшества и изобрете¬ 
ния изначально известны, но недо¬ 
ступны. Для овладения каким-либо 



новым чудом техники необходимо 
купить его чертежи (за бешеные 
деньги) у некой корпорации 8сі- 
Тес. Сей синдикат, по идее, явля¬ 
ется сестринским предприятием 
вашей материнской корпорации 
ТеігаСогр (таким образом, прихо¬ 
дится вам “теткой”), но почему-то 
не позволяет бесплатно пользо¬ 
ваться новейшими достижениями 
науки. Тем самым урезая вашу 
прибыль, а следовательно, и при¬ 
быль ТеігаСогр, следовательно - и 
свою собственную. Бред какой-то. 
Да и сама идея, что для технологи¬ 
ческого прогресса необходимы 
только деньги, весьма забавна. 

Впрочем, странных, непонятных 
и неудобных мест в игре полно. 
Интерфейс (хотя и стильно выпол¬ 
нен в виде постоянно выезжаю¬ 
щих/раскладывающихся/раздви¬ 
гающихся панелей) требует посто¬ 
янно нажимать какие-то кнопки, 
снабженные довольно однообраз¬ 
ными иконками, в неисчислимом 
количестве менюшек, панелек и 
окошек. Как правило, для выполне¬ 
ния какого-либо внятного действия 
нужно с боем пробиться через сис¬ 
тему 5-6 разных меню, несколько 


раз отвлекаясь на перенос денег 
из фонда в фонд, отмену противо¬ 
речащих приказов и т. п. Внятная 
статистика, как правило, отсутст¬ 
вует, уловить разные народно-хо¬ 
зяйственные связи подчас очень 
сложно, поскольку никаких таблиц 
и графиков, иллюстрирующих ра¬ 
боту данного конкретного здания, 
всех аналогичных зданий и общего 
технического комплекса, нет. Бо¬ 
лее того, чтобы получить информа¬ 
цию о здании, нужно попасть в не¬ 
го мышью на экране общего вида 
базы. При этом вид изометричес¬ 
кий, здания заслоняют друг друга, 
имея размер божьей коровки и 
весьма схожий внешний вид. И 
большинством зданий управлять 
все равно нельзя, т. к. они не зани¬ 
маются чем-то конкретным, а при¬ 
носят “общую пользу” (например, 
шахты добывают то, что им взду¬ 
мается и с довольно случайной 
скоростью). При управлении одной 
базой все это еще терпимо, но уже 
пять колоний вызывают легкую го¬ 
ловную боль, а десять - желание 
нажать “Везеі” и пойти что-нибудь 
выпить. 

Правда, по мере развития игры 
(и наполнения вашего кошелька) 
начинают появляться персонажи, 
предлагающие за умеренную пла¬ 
ту взять на себя управление одной 
из ваших колоний. Но от них, по- 
моему, больше вреда, нежели 
пользы. Поскольку их представле¬ 
ния об управлении базой, мягко 
говоря, отличаются от ваших, а их 
интеллект сравним с интеллектом 
той самой иридиево-платиновой 
табуретки, хранящейся в Париже в 
Палате мер и весов. Правда, суще¬ 
ствует еще один класс персона¬ 
жей - агенты. Они предлагают вам 
услуги менее благовидные, но бо¬ 
лее полезные: шпионаж, саботаж, 
убийство и отравительство. Наняв 
такого агента, можно отправить 
его как к самым нелюбимым про¬ 
тивникам (причинять вред), так и 
на одну из своих баз (поддержи¬ 
вать порядок). Жалование, прав¬ 
да, им требуется большое, до¬ 
вольно обременительное для ва¬ 
шего кармана, но все же агенты 
являются неплохой альтернативой 
ракетам и кораблям. 

Которых мы, кстати, еще не по¬ 
мянули незлым тихим словом. Так 
вот: существует несколько фикси¬ 
рованных типов ракет. Единствен¬ 
ное, что с ними можно делать - на¬ 



строить побольше и запустить в 
направлении какого-нибудь вра¬ 
жеского астероида. Корабли же 
радуют несколько большей вос¬ 
приимчивостью. Во-первых, у каж¬ 
дого типа кораблей - свои вариан¬ 
ты возможных приказов (разведчи¬ 
ки умеют искать и обследовать ас¬ 
тероиды, транспорты - перевозить 
ресурсы и строить новые колонии, 
боевые корабли - биться, а крей¬ 
сер - буксировать на своей весьма 
приличной скорости более мед¬ 
ленные корабли). Во-вторых, при¬ 
казов может быть одновременно 
несколько, например, целый спи¬ 
сок приказов у корабля или флота 
(исполняются последовательно). В 
третьих, при постройке корабля 
можно закрепить на имеющиеся у 
него подвесные элементы (1-4 шт., 
в зависимости от типа корабля) 
разные виды вооружений и брони. 
Но - в-четвертых - постоянное 
скрупулезное управление кораб¬ 
лями, объединение их в группы и 
флоты, дозаправка, перемеще¬ 
ние, формирование и отмена при¬ 
казов - процесс настолько НУД¬ 
НЫЙ, что одновременно управлять 
несколькими базами и нескольки¬ 
ми десятками кораблей просто не¬ 
реально. И это при том, что я по¬ 
стоянно выбирал минимальный 
размер сектора! Каково придется 
завоевателю с размахом - можно 
только догадываться. 

Одним словом, пора заканчивать 
данную статью. Надо сесть во что- 
нибудь поиграть. Только вряд ли во 
Ргадііе АІІедіапсе. 

Дан 
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умия! Уже из названия по¬ 
нятно, что игра создана 
для того, чтобы испугать 
играющего насмерть. Действитель¬ 
но, о чем же еще может быть игра, 
действие которой происходит в 


ему следует разобраться в стран¬ 
ных вещах, происходящих на шахте 
в Египте, а также предотвратить за¬ 
крытие шахты, которое может быть 
вызвано тем, что корпорация ведет 
раскопки в месте, представляющем 




Жесткий диск 


- ( 22 МВ) 


- ( МРС2-спвместимая карта) 

5ѴВД [640x4801, 25В цветов ) 
- ( Мышь, 2х С0-Н0М ) 


культурно-историческую ценность. 
По прибытии на место обнаружива¬ 
ются некоторые не совсем прият¬ 
ные факты... Но не волнуйтесь! Все 
закончится, конечно, хорошо. Как 
же могло быть иначе? Наш герой не 
только преодолеет проклятие фа¬ 
раонов и вернет их беспокойные 
души в последнее пристанище, но и 
спасет любимую девушку, всю пла- 


Митту 


Египте, как не о проклятиях вымер¬ 
шей много лет назад династии фа¬ 
раонов? Предсказуемость Митту 
просто феноменальна: с самого на¬ 
чала знаешь, кто виноват, но, в луч¬ 
ших традициях детективного жанра, 
главный герой продолжает оста¬ 
ваться в счастливом неведении чуть 
ли не до конца игры. Итак, главный 
герой, простой американский па¬ 
рень, служащий компании, занима¬ 
ющейся добычей полезных ископа¬ 
емых на бывшей военной базе в 
Египте, получает ответственное за¬ 
дание. Оно заключается в том, что 
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нету, победит преступников и не за¬ 
будет про интересы корпорации. 
Мало того, что сюжет несколько 
странен, в нем существуют и явные 
пробелы. Да и можно ли написать 
приличный сценарий по затертой 
до дыр, изнасилованной дилетанта¬ 
ми всего мира «египетской теме»? 
В начале игры Эаѵепрогі (его играет 
Маісоіт МсЭоѵѵеІІ) все время появ¬ 
ляется на экране, чтобы высказать 
все, что он о вас думает (это, види¬ 
мо, сделано, чтобы известный ак¬ 
тер сполна отработал свою зарпла¬ 
ту). Но при этом он никогда не 
встречается с героем, когда, ис¬ 
пользуя украденные у него ключи, 
тот заходит в строения, где, по мне¬ 
нию Эаѵепрогі-а, быть не должен. 
Также он никогда не спрашивает, 
как вы смогли проникнуть в поме¬ 
щение, ключ от которого есть толь¬ 
ко у него. Подобных мелочей, о ко¬ 
торых впопыхах не подумали авто¬ 
ры, довольно много, а, как извест¬ 
но, именно из мелочей складывает¬ 
ся общее впечатление. Игра выпол¬ 
нена в Музі-ообразном стиле (вид 
от первого лица, “скачки” с картин¬ 
ки на картинку), ставшем уже одним 
из стандартов для приключенческих 
игр. Однако Митту, в отличие от 
того же Музі, далеко не “безжизнен¬ 
на”. Картинки “разбавлены” анима¬ 
ционными фрагментами ОиіскТіте. 
Именно “разбавлены”. Чтобы сэко¬ 
номить место на диске и увеличить 
скорость игры, производители 
“вживили” видео в неподвижные 
картинки. Выглядит это не так уж и 
плохо, хотя почти всегда заметна 
разница цветов. 

В игре вы встретитесь с десятком 
персонажей, которых играют изве¬ 
стные и не очень известные акте¬ 
ры. Их игра в целом удовлетвори¬ 
тельна, хоть и не всегда убедитель¬ 
на. Кстати, в отличие от других по¬ 
добных игр, главный герой отнюдь 
не великий молчальник: он говорит 
с другими персонажами (хотя вам и 
нельзя выбирать темы для бесед). 
Музыка и звуки также достаточно 


милы, но, опять-таки, слыхали и 
лучше. Головоломки в игре обычны 
для жанра. Очень много классичес¬ 
ких заданий, где надо отыскать 
нужный вам предмет и использо¬ 
вать его по назначению (или не по 
назначению). Есть и подземный ла¬ 
биринтик, в котором вы передвига¬ 
етесь на шахтерской тележке от од¬ 
ного анимационного фрагмента к 
другому. В целом, головоломки 
просты, хотя у новичка они и могут 
отнять сколько-нибудь времени. 


Митту - одна из немногих игр, 
подобных Музі-у, в которой я ни на 
секунду не почувствовал себя по- 
настоящему “внутри” действия. 
Происходящие события не вызы¬ 
вали у меня абсолютно никаких 
эмоций. Может я старею? Или иг¬ 
ра в самом деле не такая уж “уни¬ 
кальная”, как написано на короб¬ 
ке? Вам судить. 

Митту - вещь “средняя”, не ше¬ 
девр, но и без особо страшных не¬ 
достатков. Эта игра не несет в се- 



Самая сложная “головоломка” в иг¬ 
ре - это не всегда простой и понят¬ 
ный интерфейс. Иногда курсор в 
середине экрана указывает на то, 
что можно перейти вперед только 
на один экран. Иногда, в зависимо¬ 
сти от положения курсора, переход 
возможен в два разных места. К со¬ 
жалению, зачастую сразу разли¬ 
чить эти два варианта просто не¬ 
возможно. Приходится действо¬ 
вать методом проб и ошибок. 

Оформлением Митту очень 
сильно напоминает Ргапкепзіеіп: 
ТНгоидП ІІіе Еуез о! а Мопзіег - иг¬ 
ру, вышедшую около года назад. 
Это не удивительно - обе абѵеп- 
Іигез сделаны одной и той же фир¬ 
мой. К сожалению, Митту не хва¬ 
тает по меньшей мере занима¬ 
тельного сюжета, чтобы сравнить¬ 
ся со своей предшественницей. 


бе ничего нового, но использует 
все проверенное. Сейчас есть иг¬ 
ры гораздо хуже, равно как и го¬ 
раздо лучше. Если вам не посчаст¬ 
ливилось играть во что-нибудь по¬ 
добного рода, но превосходящее 
Митту, вы, может быть, и уделите 
“Мумии” некоторое количество 
свободного времени. шэ 

Павел Коротов 
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а прошедшие полгода на 
игровом рынке появилось 
огромное количество при¬ 
ключенческих игр. Это факт. Но фак¬ 
том является и другое: подавляющая 
часть этих игр претендует на звание 
“интерактивного фильма” и основана 
на “нетрадиционных” принципах: вид 
от первого лица, большой объем ви¬ 
део или статических картинок и т. п. 
В этом новом подвиде игр уже по¬ 
явилась своя классика, свои автори¬ 
теты. Казалось, что старые добрые 
игры от третьего лица не смогут 
удержаться и просто исчезнут с 
Олимпа приключенческих игр, как 
исчезли в свое время текстовые 
абѵепіиге, асіѵепіиге с командной 
строкой, приключения с большим на¬ 
бором команд, а абстрактные голо¬ 


воломки и логическое мышление раз 
и навсегда заменят “бездонный” 
іпѵепіогу и творческую фантазию. Но 
на самом деле все не так уж и плохо! 
Видимо асіѵепіиге от третьего лица 
“жить будут”. Подтверждением этого 
является Вгокеп ЗѵѵогсІ - чуть ли не 
единственная за последние полгода 
приключенческая игра с видом от 
третьего лица, в которую действи¬ 
тельно интересно играть. Вгокеп 
ЗѵѵогсІ - по-настоящему удачное со¬ 
четание интересного сюжета с пре¬ 
восходной рисованной анимацией и 
неплохой музыкой. 

Но начнем по порядку, с сюжета. 
Персонаж сидит в кафе на одной из 
парижских улиц, пьет кофе и погля¬ 
дывает на хорошенькую официантку. 
Персонаж - молодой американец, 


знающий латынь (!), отправившийся 
на каникулах навестить старушку Ев¬ 
ропе. В кафе входит клоун, хватает 
чемодан пожилого господина и бе¬ 
жит прочь. Кафе взлетает на воздух. 
Занавес! Вот так вот все и началось. 
И что предпринял Джорж после всего 
этого? Поблагодарил судьбу, что он 
остался в живых, и побрел в отель, 
чтобы стряхнуть с себя страшные 
воспоминания? Ха! Как бы не так! Вы 
не учитываете врожденную амери¬ 
канскую сознательность. Увидев, что 
полиции вряд ли удастся найти ви¬ 
новного, Джорж решил провести соб¬ 
ственное расследование и разыскать 
убийцу. Вот так-то. По ходу игры ге¬ 
рой узнает, что это и многие другие 
убийства, происходящие буквально 
на его глазах, связаны с орденом 
Тамплиеров, репрессированном ко¬ 
ролем Франции Филиппом Красивым 
в 1314 году. Как история почти семи¬ 
сотлетней давности связана с судь¬ 
бой современного мира, вам и пред¬ 
стоит выяснить. Также вам придется 
достичь трех стандартных целей: 
спасти этот самый мир, спасти люби¬ 
мую девушку (ах, Париж, Париж!) и, 
желательно, при этом остаться в жи¬ 
вых. Сразу могу предупредить, что 
расследование Парижем не ограни¬ 
чится, хотя большую часть игры при¬ 
дется путешествовать именно по го¬ 
роду на Сене. Сюжет, как видите са¬ 
ми, достаточно оригинален (тема 
тамплиеров достаточно свежа для 
приключенческих игр, и еще не успе¬ 
ла надоесть, как, например, тема Ат¬ 
лантиды - используется всего во вто- 




























ИГРЫ ДЛЯ ПК 




рой игре (Тіте Саіе)). Да и то, что 
часть сюжета основывается на реаль¬ 
ных исторических фактах, заставляет 
играющего со все возрастающим 
волнением ждать очередного пово¬ 
рота событий. Ведь так могло бы 
быть на самом деле (хоть и верится с 
трудом!). В игре присутствует боль¬ 
шое количество юмора, причем от¬ 
нюдь не назойливого американского 
(что вполне объяснимо, если вспом¬ 
нить, что игра сделана в Великобри¬ 
тании). Шутки весьма неплохи и все¬ 
гда к месту, в отличие от “серьезных” 
событий, потому что определенная 
их часть, порой, вызывает изумление 
своей наивностью. Например, так и 
осталась за кадром судьба похищен¬ 
ного в Ирландии молодого человека, 
чьи родственники и друзья были 
слишком заняты трауром по поводу 
поломки пампы в баре, ну, а Джорж 
не мог обращать внимания на такие 
мелочи, потому как спасал мир. Нам 
так и не сообщили, зачем же убийца 
одевал разные дурацкие костюмы. 
Осталась непонятой еще одна насущ¬ 
ная проблема в игре: деньги. Если 
очевидно, откуда берет эти разно¬ 
цветные бумажки французская при¬ 
ятельница героя, которая все время 
сидит дома и являет собой прекрас¬ 
нейший пример второй древнейшей 
профессии (репортер), то, откуда по¬ 
является свободно конвертируемая 
валюта для путешествий по всей Ев¬ 
ропе у нашего героя (при том что в 
нужный момент в Сирии он не может 
наскрести 50 долларов) - это для ме¬ 
ня осталось загадкой (может у него 
проездной на самолет?). Настоящие 
же загадки в игре отнюдь не наивны. 
Почти все можно решить путем “логи¬ 
ческих умозаключений”. Управление 
осуществляется обычным для всех 
современных абѵепіиге способом: вы 
наводите курсор на интересующий 
вас предмет, и курсор меняет форму, 


прекрасно сделанные персонажи, 
движения которых выглядят доста¬ 
точно реалистично - все компоненты 
великолепной игры, в полной мере 
использующей достижения мульти¬ 
пликации наряду с компьютерной 
технологией. Анимационные вставки 
также выполнены безукоризненно, 
хотя их стиль несколько отличен от 
мультипликации основной части иг¬ 
ры. На протяжении всей Вгокеп 
ЗѵѵогсІ звучит прекрасная фоновая 
музыка, написанная известным анг¬ 
лийским композитором Ваггіпдіоп 
РМеІоипд (он же сочинил музыку к се¬ 
риалу “Инспектор Морс”). Мелодии 
никогда не отвлекают от раздумий по 
поводу дальнейшего продвижения в 
сюжете, но дают прочувствовать ат¬ 
мосферу игры. Особого внимания за¬ 
служивает озвучивание речи - это 
просто особая изюминка Вгокеп 
ЗѵѵогсІ. Все персонажи игры говорят с 


ки, создадут дополнительные усло¬ 
вия для занимательного времяпре¬ 
провождения. Эта игра не претенду¬ 
ет на модное звание “интерактивно¬ 
го фильма” и “игры, сочетающей в 
себе последние новинки науки и тех¬ 
ники”. В итоге же получилась просто 
классная вещь, в которую хочется иг¬ 
рать, в которой с магическим словом 
датеріау все в порядке. СШ 

Павел Коротов 


изображая действия, которые можно 
.совершить с предметом. Графика 
выполнена просто безукоризненно. 
Очень красивые, нарисованные вруч¬ 
ную фоновые картинки, не менее 


акцентами, характерными для своих 
стран, их произношение забавно 
обыгрывается. 

Это всего лишь третья игра 
Веѵоіиііоп ЗоПѵѵаге, что очень немно¬ 
го для компании с четырехлетним 
стажем. Но, как известно, “лучше 
меньше, да лучше”. Предыдущие две 
игры, если и не стали хитами, во вся¬ 
ком случае принесли небольшой 
фирме популярность (возможно, лю¬ 
ди, играющие в абѵепіиге-игры не 
первый год помнят их вторую игру - 
ВепеаІН а ЗІееІ Зку, которая заслу¬ 
женно пользовалась в свое время ог¬ 
ромным успехом). Кроме того, что 
Вгокеп ЗѵѵогсІ возможно вдохнет но¬ 
вую жизнь в “традиционные” абѵеп- 
Іиге, это еще и превосходно сбалан¬ 
сированная игра, достаточно слож¬ 
ная и интересная, чтобы продержать 
вас в напряжении несколько недель. 
А ласкающая глаз графика, приятная 
музыка, интересный сюжет и логика, 
с которой решаются все головолом- 
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О а сегодняшний день изве¬ 
стны десятки самых раз¬ 
нообразных симуляторов. 
Их количество продолжает посто¬ 
янно расти. Качество тоже. За по¬ 
следние несколько лет мощные 
персональные компьютеры резко 
подешевели, и производители игр 
получили возможность создавать 
все более и более совершенные 
модели. Конечно, бессмысленно 
еще говорить о полной реалистич¬ 
ности, особенно в воздушных си¬ 
муляторах - природа слишком 
сложна, чтобы в реальном времени 


реалистичных ландшафтов. 

НіпсІ - это обозначение в системе 
НАТО одного из самых удачных и 
массовых советских боевых верто¬ 
летов Ми-24. Словарь дает не¬ 
сколько несколько возможных пе¬ 
реводов этого названия - “лань”, 
“батрак” и т. д. Оставим название 
на совести того, кто его придумы¬ 
вал. Вертолет Ми-24 - скорее тигр, 
чем лань. Его качество и надеж¬ 
ность подтверждается количест¬ 
вом продаж: более тысячи верто¬ 
летов были проданы Советским 
Союзом по крайней мере в девят- 


- ( РідНаІ ІпІедгаШп ) 

^ - 


{ 48ВРХ-33 ) 
( В Мб) 


5ѴЕА [800ХВРР] ) 
- ( мышь, 2х СР-КОМ ) 


Іпіедгаііоп - Арасііе І_опдЬо\л/. Бо¬ 
лее того, эти два продукта совмес¬ 
тимы для модемного соединения 
или игры по сети, так что в даль¬ 
нейшем в игре смогут принимать 
участие как русские МИ-24, так и 
американские Апачи. Здорово! 



успешно имитировать реальные 
процессы, учитывая множество 
мелких деталей. Однако, ряд задач 
решается все более и более ус¬ 
пешно. В частности, неплохо уда¬ 
ется программистам создавать аэ¬ 
родинамическую модель, учиты¬ 
вать различные природные явле¬ 
ния: ветер, туман, моделирование 


надцать стран. Предназначенный 
для быстрой переброски войск в 
участки боевого действия и для по¬ 
следующей поддержки их новыми 
запасами мощного вооружения, 
Ми-24 стал достойным соперни¬ 
ком лучших вертолетов НАТО. 

По существу, НІЫО - это “секвел” 
предыдущей игры фирмы ОідііаІ 


Сложно назвать НіпсІ игрой ново¬ 
го поколения, хотя эта вещь несо¬ 
мненно порадует многих любите¬ 
лей воздушных и наземных боев. В 
игре появилось достаточно новых, 
оригинальных идей, что несколько 
выделяет ее на фоне множества 
симуляторов. Просто классно реа¬ 
лизована идея наземных войск. 
Во-первых, тщательно прорисован 
каждый (одно это уже чего стоит!) 
солдат, не говоря уже о более объ¬ 
емных объектах: танках, броне¬ 
транспортерах, зданиях. Учтены 
разные виды оружия для пехоты: 
автоматы, гранатометы, тяжелые 
пулеметы. Каждый объект не толь¬ 
ко слепо передвигается по зара¬ 
нее намеченному плану, но и мо¬ 
жет сознательно реагировать на 
различные ситуации. 

Еще одним оригинальным ново¬ 
введением является Зііісоп ѴѴ50 - 
“кремниевый оператор”. Как пра¬ 
вило, настоящим вертолетом уп¬ 
равляют двое: пилот и стрелок, на¬ 
зываемый иначе оператором во¬ 
оружения. Вот его функцию и мо¬ 
жет управлять этот “кремниевый” 
человек. Он самостоятельно опре¬ 
деляет цели, выбирая при этом на- 
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иболее опасные, наводит прицел, 
после чего вам остается только на¬ 
жать на “курок”. Впрочем, при же¬ 
лании автоматического стрелка 
можно отключить и самому управ¬ 
лять вооружением. Интересен тот 
факт, что в сетевой игре есть воз¬ 
можность не только управлять вер¬ 
толетами, но воевать за операто¬ 
ра, как в настоящем вертолете. 

Создатели игры вечно вынужде¬ 
ны искать разумный компромисс 
между сложностью летной модели, 
ресурсами компьютера и игра- 
бельностью. Последнее не менее 
важно, чем два первых качества: 
если человек не сможет управлять 
машиной без прохождения курсов 
летчиков, игра просто не будет по¬ 
купаться. С другой стороны, мно¬ 
гим истинным ценителям хочется 
“почувствовать” машину. Для этого 
в игре и есть три различные степе¬ 
ни сложности - ІМоѵісе, ЗіаЫе и 
Веаіізііс. И если на первом уровне 
сложности изменение высоты по¬ 
лета и горизонтального переме¬ 
щения происходит раздельно, при¬ 
чем вертолет все время остается 
на примерно одинаковой высоте, 
повторяя рельеф местности, то 
для победы в самой сложной сту¬ 
пени рекомендуется приобрете¬ 
ние двух джойстиков плюс ком¬ 
плекта педалей. Кроме того, на 
высшем уровне мастерства стано¬ 
вятся более изощренными и раз¬ 
личные побочные эффекты: зем¬ 
ной резонанс, вихревые кольца, 
потеря управления при чрезмер¬ 
ном заваливании. 

Графика игры находится на 
очень и очень высоком уровне. Ес¬ 
ли для симуляторов самолетов, 
особенно истребителей, изобра¬ 
жение земного ландшафта - зада¬ 
ча побочная, так как большая 
часть сражений протекает в воз¬ 
духе, то для симулятора вертоле¬ 
та - эта одна из самых главных за¬ 
дач. В Ніпб возможно использова¬ 
ние режимов как 640x480, так и 
320x200, кроме этого, для дости¬ 


жения оптимального быстродей¬ 
ствия можно изменять деталь¬ 
ность изображения. Как уже гово¬ 
рилось ранее, все объекты выпол¬ 
нены очень красиво, это касается 
и ландшафта, и природных явле¬ 
ний (дождь, туман). 

В игре три боевых кампании и 
одна тренировочная. В Казахстане 
вам предстоит действовать против 
практически того же самого набо¬ 
ра вооружения, что будет и у вас. В 
Корее вам будет противостоять 
южно-корейская армия, оснащен¬ 
ная в основном американским во¬ 
оружением. В Афганистане на пути 
встанут отряды моджахедов, ус¬ 


пешно, несмотря на отсутствие тя¬ 
желого оружия, использующие 
особенности горной местности 
для партизанских операций. Тре¬ 
нировочная кампания протекает на 
военной базе около Саратова. 
Кроме кампаний можно летать в 
более чем тридцати одиночных 
миссиях. Есть не встречавшиеся 
мне ранее в других симуляторах 
десантные миссии, где вначале 
нужно выбросить взвод пехоты, а 
затем поддерживать его воздуш¬ 
ным огнем. 

Перед каждой миссией можно 
изучить поле боя с помощью спут¬ 
ника, создать свой оригинальный 
боевой план. Ну и, естественно, на¬ 
весить на вертолет оружие, которо¬ 
го всего двенадцать типов. Одно из 
нововведений - режим обыкновен¬ 
ной “стрелялки”, с неограниченным 
количеством боеприпасов, горюче¬ 


го и упрощенным управлением. Что 
касается звукового сопровождения, 
музыка ничем особенным не выде¬ 
ляется, весь текст читается голосом 
с “русским” акцентом, а во время 
полета обо всех неприятностях пре¬ 
дупреждает некий женский голос. 

В многопользовательском режи¬ 
ме можно играть с помощью моде¬ 
ма, сети или прямой связи через 
СОМ-порты. Кроме уже отмечен¬ 
ной возможности летать парой на 
одном вертолете, предлагается 
сражаться друг с другом на разных 
машинах или выполнять совмест¬ 
ные миссии. Кроме этого, можно 
объединяться в команды либо иг¬ 


рать в Оеіб Маісб. В тиШрІауег 
предсмотрен выбор времени дня и 
погодных условий. Можно общать¬ 
ся, посылая друг другу команды из 
списка. 

В общем, игру, пожалуй, стоит 
посмотреть. Ярко выраженных не¬ 
достатков у нее нет. К тому же не 
так уж и много хороших симулято¬ 
ров, представляющих российское 
вооружение. шэ 

ѴІайітіг Цікіапоѵ ака ѴѴеІІ 
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■■■■первой игрой, которая бы- 
■ I І ла п0СВЯ Щ ена байкерам 
Іі^иівсех времен и народов на 
ПК, стал незабвенный ЕиІІ ТИгоНІе. 
Одним из самых приятных момен¬ 
тов была поездка по Міпе ВоасІ, 
где вы избивали “коллег" различ¬ 
ными предметами. Но это аркад¬ 
ное вкрапление было скоротечно, 
и вскоре вам приходилось вновь 
шевелить извилинами, пытаясь 
наказать негодяя Рипбургера. Но 
вот компания ЕА перенесла с ЗОО 
на ПК ВоасІ Вазіі, одну из самых 
красивых и интересных гонок для 
этой приставки. Но, как говорится, 
за всё надо платить: программа 


видели МеесІ Іог ЗреесІ, представь¬ 
те нечто подобное. Музыка пред¬ 
ставляет собой сборник довольно 
приятных хард-роковых компози¬ 
ций, прекрасно передающих атмо¬ 
сферу игры. Управление произво¬ 
дится двумя способами - мышкой 
(предгоночный процесс) и клавиа¬ 
турой (гонка). 

В игре есть три игровых режи¬ 
ма: Тгазё, Від (Зате и Мапо-о- 
Мапо. Первые два - одиночная 
игра (тренировка и большой чем¬ 
пионат), а последний режим - это 
коллективная игра (правда, для 
неё требуется модем со скоро¬ 
стью передачи не менее 28 800 


Издатель 


' Еіесігипіс Агіз ) 


- ( РепШт 75+ ) 
— ( Иіпйпт’95 ) 


- ( 1В МВ) 

М Назіи- и етмешімів ) 

- ( 2х СР-ИОМ ) 


бесплатных) советов, в рестора¬ 
не переустанавливаются наст¬ 
ройки и сохраняется игра. Перед 
началом гонок нужно выбрать 
своего героя. А вот из кого? Да-а, 
господа геймеры, таких отврати¬ 
тельных рож я не видел ни в од- 



отличается неприлично большой 
прожорливостью - для нормаль¬ 
ной игры в ЗѴСА-режиме вам по¬ 
требуется машина на основе 133- 
его Репііит-а. Хотя, по правде, иг¬ 
рушка классно выглядит и в режи¬ 
ме 320x200, поэтому, я думаю, не 
стоит нервничать и бежать в мага¬ 
зин за новым процессором. Про 
графику я скажу лишь одно: “Вели¬ 
колепно!”. Если вы когда-нибудь 


кбрз). Наибольший интерес вы¬ 
зывает, конечно, Чемпионат (Від 
дате), во время которого вы жи¬ 
вёте обычной жизнью байкера: 
посещаете различные увесели¬ 
тельные места (бары, рестора¬ 
ны), зарабатываете деньги на 
гонках и покупаете новые мото¬ 
циклы. В баре можно поговорить 
со своими друзьями и получить 
несколько полезных (а, главное, 


ной игре. У каждого персонажа 
есть свои особенности: кто-то 
меньше весит (что влияет на ско¬ 
рость), кто-то лучше управляется 
с мотоциклом на поворотах или 
отважнее дерётся. В общем, вы¬ 
бор есть. 

Далее вы оказываетесь на ули¬ 
це. У вас есть выбор: либо пойти в 
магазин, либо заглянуть в бар, где 
можно начать гонку. Так как внача- 
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ле у вас будет не очень много де¬ 
нег, идите в бар. Выбрав соответ¬ 
ствующий режим, вы попадёте в 
меню гонок. Всего есть пять тре¬ 
ков, отличающихся друг от друга 
по уровням сложности (это уро¬ 
вень сложности, определяющий 
количество препятствий на доро¬ 
ге). Новичкам советую выбирать 
трек Расіііс Нідбѵѵау. 

Ну, вот мы и подошли к самому 
главному - к гонке. Вы всегда 
стартуете последним, что не 
должно помешать обогнать ваших 
соперников, особенно на первых 
уровнях сложности. Помимо стан¬ 
дартных приборов (спидометр, 
измеритель уровня масла), здесь 
есть еще масса других устройств, 
помогающих выжить (да-да, 
именно выжить) в этой заварушке. 
Например, к таковым относится 
индикатор “ближайшего соперни¬ 
ка”, определяющий расстояние до 
ближайшего противника, или одо¬ 
метр, показывающий расстояние 
от старта. Уровень здоровья отме¬ 
чается на приборной доске. 

Обычно я выигрывал гонки, про¬ 
сто обгоняя соперника, но иногда 



попадаются довольно-таки резкие 
типы, так и напрашивающиеся на 
неприятность. В этом случае мож¬ 
но хорошенько отдубасить сопер¬ 
ника. На выбор у вас есть множе¬ 
ство предметов. Но это вам не РиІІ 
ТІігоКіе, и оружие придётся добы¬ 
вать самому, то есть, буквально 
вырывать его из лап противника. 

Вариантов окончания гонок мо¬ 
жет быть три. Естественно, когда 
вы приходите к финишу одним из 
первых, в качестве награды пола¬ 
гается денежная сумма ($1000 - 
первое место, $750 - второе и 
$500 - третье). Если же вы чем-то 
не понравитесь полиции, напри¬ 
мер, превысите скорость или со¬ 
бьёте слишком много пешеходов, 
за вами увяжется патрульный мо¬ 
тоцикл. Если коп собьёт героя с 
мотоцикла, то он (герой), естест¬ 
венно, окажется в тюрьме. За ос¬ 
вобождение нужно платить залог, 
сумма которого обычно не превы¬ 
шает тысячи долларов. Поэтому 
всегда оставляйте некую сумму 
денег “на чёрный день”. Изба¬ 
виться от назойливого стража за¬ 
кона, можно лишь, сбросив его с 
мотоцикла. Но самое приятное - 
это вырвать у полисмена его ду¬ 
бинку и как следует его побить. 
Также довольно действенным 
способом борьбы с полицейскими 
является оттеснение их мотоцик¬ 
ла на встречную полосу. Кстати, 
встречные машины способны и 
вам сильно попортить жизнь. 
Правда, непонятно почему мото¬ 
циклист может наехать на машину 


и после удара об асфальт, проле¬ 
тев эдак двести-триста метров, 
как ни в чём не бывало побежать 
обратно к своей машине. Гонщик 
бежит вперёд сам, вы же лишь 
указываете направление движе¬ 
ния курсорными клавишами (важ¬ 
но запомнить, где лежит ваш 
“байк”, а то я один раз проиграл 
гонку из-за того, что забыл, где 
лежит мой железный друг). Одна¬ 
ко рано или поздно ваш индикатор 
повреждения покажет критичес¬ 
кую отметку. Третьим же вариан¬ 
том окончания гонок может стать 
ранение вашего героя. Это проис¬ 
ходит, когда вы срываетесь в об¬ 
рыв (как в РасіТіс НідбѴѴау) или 
терпите неудачу в борьбе с сопер¬ 
никами. Но, как бы там ни было, 
увидите приятное видео (в любом 
случае окончания), где можно ли¬ 
цезреть, как происходило повреж¬ 
дение (мне больше всего понра¬ 
вился сюжет, когда гонщику пере¬ 
езжают руку мотоциклом). 

Подзаработав немного денег, 
неплохо было бы отправиться за 
более скоростными машинами в 
магазинчик ОІІеу. Тут есть на вы¬ 
бор три вида мотоциклов. Самым 
дешевыми являются так называе¬ 
мые Ріа* Вікез (Крысиные мото¬ 
циклы). На них вы будете ездить в 
самом начале игр. Они достаточ¬ 
но медлительны, но для их управ¬ 
ления не требуется особых води¬ 
тельских навыков. Чуть получше - 
ЗроП Вікез (Спортивные мотоцик¬ 
лы). Они побыстрее, но и мастер¬ 
ства нужно побольше. Самые луч¬ 
шие - Зирег Вікез (Супермотоцик- 
лы). Вот тут есть где развернуть¬ 
ся, но, правда, для этого вы долж¬ 
ны быть истинным королём колёс. 

Ну что ж, гонки получились 
очень приятными. И, учитывая ма¬ 
лую насыщенность рынка такими 
играми, я думаю, что эта вещь бу¬ 
дет иметь успех среди геймеров. 
Так что “всем любителям жанра 
строго рекомендуется”. ши 

Михаил Горюнов 
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телями. Итак, Грааль прибыл в 
штаб-квартиру ордена весной 
1148 года... 

Что же было потом? Для хране¬ 
ния кубка был воздвигнут огром¬ 
ный подземный форт, охраняемый 
мощной надземной крепостью. 
Потом случались маленькие и 
большие войны, надземные укреп¬ 
ления оказались разрушены, а ме¬ 
сто хранения Грааля вновь утеря¬ 
но. По иронии судьбы реликвия 
оказалась лучше защищена отсут¬ 
ствием крепости, чем ее присутст¬ 
вием. Лишь случайность позволи¬ 
ла раскрыть вход в верхние ярусы 
подземелья. Естественно, эта слу¬ 
чайность немедленно привлекла 
рэпторов. В том числе и вас. 

Идея поисков Грааля не нова: 
этим занимались и рыцари Кругло¬ 
го Стола для излечения короля Ар¬ 
тура, и Индиана Джонс для научных 
исследований, и вот теперь рэпто- 
ры - для целей более чем меркан- 


АггаеІ'5 Теаг 


Теперь прибавим немного фан¬ 
тазии... 

В 1146 году Тамплиеры открыли 
место расположения Святого 
Грааля, одной из основных релик¬ 
вий христианской мифологии. 
Поскольку правление крестонос¬ 
цев в Священной земле, окружен¬ 
ной враждебными арабскими 
странами, было непрочно, святую 
реликвию без промедления от¬ 
правили в Париж. Драгоценную 
чашу сопровождали двенадцать 
рыцарей-тамплиеров, ставшие 
впоследствии его вечными храни- 


мировой истории имеет¬ 
ся несколько заслуживаю¬ 
щих упоминания приме¬ 
ров, когда воры считались людьми 
уважаемыми и достойными подра¬ 
жания. Самым известным из них 
был, наверное, Робин Гуд. Как вы 
уже догадались, вор и является 
главным героем этого увлекатель¬ 
ного квеста. Только вор не обыч¬ 
ный, а высокотехнологический, об¬ 
ладающий не только большим за¬ 
пасом денег, но и доступом (прав¬ 
да, в основном, благодаря этим за¬ 
пасам) в самые секретные армей¬ 
ские арсеналы. Называют подоб¬ 
ных людей Варіогз: от латинского 
“гаріог” - вор, а специализируются 
они на “грабежах могил”, отыски¬ 
вая и продавая чрезвычайно цен¬ 
ные артефакты прошедших веков. 

Как известно, в 1099 году нашей 
эры крестоносцы завоевали Иеру¬ 
салим, временно освободив его от 
правления сарацинов. В течение 
следующего столетия тысячи пи¬ 
лигримов побывали в священном 
городе, вкупе с ними сюда стека¬ 
лись и толпы бродяг весьма со¬ 
мнительных занятий. Тогда же был 
сформирован и орден рыцарей- 
тамплиеров. В течение последую¬ 
щих десятилетий могущество 
тамплиеров быстро возрастало. 
Владения рыцарей и их замки рас¬ 
полагались по всей Европе и на 
Священной земле. Это историчес¬ 
кие факты. 
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тильных. Естественно, методы по¬ 
иска у всех различны. 

Итак, по мере проникновения в 
глубину катакомб выясняются 
очень интересные вещи. Оказыва¬ 
ется, Грааль сильно влияет на окру¬ 
жающие его объекты: на людей и на 
сами катакомбы. Во всяком случае, 
практически во всех существах, с 
которыми вы встретитесь, наблю¬ 
даются следы мутации. Одно толь¬ 
ко то, что стража из двенадцати ры¬ 
царей - бессмертна и не поддается 
старению, говорит достаточно о 
силе Грааля. Выясняется и другое - 
сами катакомбы созданы не просто 
как хранилище, а как своеобразная 
задача, этап инициации, цель кото¬ 
рой - отсев “недостойных и сла¬ 
бых”. Для придания дополнитель¬ 
ного колорита и причастности к 
тайне всюду в коридорах разбро¬ 
саны отрывки текста, хранящего 
историю возникновения форта, 
сведения о взаимоотношениях его 
жителей, историю тамплиеров. 
Придется столкнуться с большим 
количеством различных хитроум¬ 
ных (и не очень) головоломок. 

Короче, идея не нова, но достой¬ 
на упоминания. 

Теперь поговорим немного о ее 
реализации. Как вы уже успели убе¬ 
диться по приведенным здесь кар¬ 
тинкам, это геаі Ііте 30 ѵѵогісі с пер¬ 
спективой от первого лица, если 
проще - похоже на Оиаке (с точки 
зрения интерфейса). На Оиаке же 
похожа и медлительность игры. 
АггаеГз Теаг идет только в ЗѴОА-ре- 
жиме, но в его пределах реализова¬ 
ны три различных четкости изобра¬ 
жения. При максимальной четкости 
играть на слабых компьютерах будет 
весьма проблематично, при мини¬ 
мальной - смазываются многие важ¬ 
ные детали. Но лучше всего устано¬ 
вить автоматический режим наст¬ 
ройки. В этом случае в процессе пе¬ 


ремещения установка четкости 
сдвигается на шаг назад, а при оста¬ 
новке - на шаг вперед, чем достига¬ 
ется разумный компромисс, удовле¬ 
творяющий большую часть пользо¬ 
вателей (не имеющих счастья ис¬ 
пользовать Рго & Маігох МіІІепіит). 
Все персонажи, попадающиеся на 
вашем пути, - от крысы до динозав¬ 
ров - строго трехмерны, а их трупы не 
станут поворачиваться к вам ногами, 
как в 30-играх первого-второго по¬ 
коления. Это радует. Перемещаться 
можно исключительно с помощью 
мыши: клик правой кнопкой - вход в 



режим движения, левой - движение 
вперед. Дизайн каждой комнаты 
прорисовывался отдельно, причём 
не только стены, но и пол с потолком, 
перекрытия и другие мелочи. Впе¬ 
чатляюще. Действительно красиво. 

Общение с внешним миром в иг¬ 
ре происходит через дисплей мно¬ 
гофункционального шлема М5-2 
(идея не нова - вспомните Зузіет 
ЗІіоск, зато хорошо действует). В 
самой верхней части экрана нахо¬ 
дится компас. В большей части по¬ 
мещений он не нужен - заблудить¬ 
ся в них можно, если только очень- 
очень сильно захотеть. Далее сле¬ 
дует непосредственно дисплей. И 
примерно треть экрана занимает 
панель управления с “инвентори”, 
НеаІІІі Меіег (уровень жизни), 
кнопками вызова карты, сканиро¬ 
вания, повтора записанного диа¬ 
лога и вызова игрового меню. 
Шлем обладает ультразвуковым 


сканером, определяющим структу¬ 
ры объектов с обнаружением в них 
посторонних примесей (так, на¬ 
пример, можно найти ключ, заклю¬ 
ченный в каменном блоке), скане¬ 
ром структуры ДНА в живых суще¬ 
ствах и компьютером, способным 
делать полезные предположения и 
служить универсальным перевод¬ 
чиком. Помимо этих задач, ком¬ 
пьютер также составляет карты 
местности. Кроме шлема, из воен¬ 
ного арсенала присутствует еще и 
пистолет, система его наведения 
напрямую связана со шлемом. 

Несколько слов о звуковом со¬ 
провождении: в последнее время 
квестовых игр БЕЗ музыки нет. 
Именно это и поднимает планку 
стандарта выше. К чему это я? Му¬ 
зыка в АггаеГз Теаг есть, и весьма 
неплохая. Но не лучшая, хотя пол¬ 
ностью соответствует и тематике и 
ситуации. 

Что же, теперь подведем итог. 
АггаеГз Теаг - добротно сделан¬ 
ный, красивый квест. Он несо¬ 
мненно вызовет значительный ин¬ 
терес среди поклонников этого жа¬ 
нра, но, увы, вряд ли войдет в раз¬ 
ряд классических. Интересна и его 
финальная развязка... впрочем, 
попробуйте сами, не буду отбивать 
аппетит. 

Игра тестировалась под операционны¬ 
ми системами 05/2 и 008. ШЭ 

ѴІайітіг Ыкіапоѵ ака ѴѴеІІ 
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ир будущего - это мир 
крупных промышленных 
образований, называе¬ 
мых Синдикатами. Что же собой 
представляет этот мир? Синдикат 
ЕигоСогр в упорной борьбе (это 
борьба и демонстрировалась в 
первой части игры) захватил кон¬ 
троль над всей планетой, погло¬ 
тив другие синдикаты. Каждый 
житель на Земле имеет в своем 
мозгу встроенный чип. Кроме чис¬ 
то информационных функций, чип 
так же осуществляет коррекцию 
поведения, в частности, заставля¬ 
ет человека ощущать счастье, бу¬ 
дучи частичкой ЕигоСогр. Это, од¬ 
нако, повлекло за собой и побоч¬ 
ные эффекты. Через некоторое 
время управляющие коды попали 


хоть и не обязательна для выпол¬ 
нения миссии, но может помочь 
избежать, например, сильных 
“пробок” противника или получить 
значительную сумму денег. Суще¬ 
ствуют пять основных типов задач, 
с которыми вам предстоит столк¬ 
нуться: 

1 .Е1ітіпа1:е - уничтожить человека 
(группу людей) или здание. 

2.РигзиасІе - с помощью Регзи- 
абегЦхт (на стороне Церкви - 
Іпсіогігіпаіоп) воздействовать на 
чип в мозгу человека таким обра¬ 
зом, чтобы он стал вашим после¬ 
дователем, полностью подчинялся 
вашим приказам (в современной 
жизни это называется вербовкой, 
только способы осуществления 
различны). Вам предстоит“вербо¬ 




в руки религиозной организации 
под названием Церковь Новой 
Эпохи, что позволило ей посеять 
панику среди населения и выклю¬ 
чить некоторые крупные города из 
всеобщей информационной сети 
синдиката. 

Вы можете играть как за 
ЕигоСогр, так и за Церковь Новой 
Эпохи. 

В начале игры вам доступна 
единственная миссия, в дальней¬ 
шем можно выбирать среди не¬ 
скольких вариантов. В отдельных 
случаях ряд миссий (обычно с оди¬ 
наковой целью) может объеди¬ 
няться в один блок. Каждой миссии 
соответствуют краткая официаль¬ 
ная постановка задачи и тактичес¬ 
кий брифинг. Обычно показывают¬ 
ся места выброски, эвакуации и 
точки назначения. Кроме этого, 
есть возможность дополнительно 
покупать информацию, которая 


вать” ученых, коммерческих дирек¬ 
торов, политиков или других важ¬ 
ных персон. Для успешного окон¬ 
чания миссии они должны быть 
эвакуированы в целости и сохран¬ 
ности (что зачастую довольно 
сложно выполнить - ведь брони 
или щитов на них, в отличие от 
агентов, нет). 

3. ЕзсогѴРго^есІ - в процессе 
миссии требуется защитить от 
вражеской атаки человека/маши¬ 
ну/здание. 

4. Асциіге - целью миссии являет¬ 
ся заполучение какого-либо пред¬ 
мета из охраняемой зоны. После 
этого предмет должен быть до¬ 
ставлен в пункт эвакуации. 

б.ЕѵасиаІе - непосредственно 
эвакуация. 

Каждая миссия включает в се¬ 
бя одну или несколько подобных 
задач. 

Если вы ранее играли в Зуп- 
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бісаіе, то наверняка помните, что 
ваше финансирование напрямую 
зависело от обложения налогом 
территории. В Зупсіісаіе ѴѴагз все 
по-другому. В самом начале вам 
предоставляется сумма в 50000 
монет. В дальнейшем следует сле¬ 
довать золотому правилу - “спасе¬ 
ние утопающих - дело рук самих 
утопающих”, то есть, например, иг¬ 
рая за ЕигоСогр, грабить храмы 
Церкви или отбивать конвои с зо¬ 
лотом просто необходимо. 

Каждый из ваших агентов - био¬ 
робот, человек, полностью пере¬ 
деланный для нужд корпорации. 
Это выражается и в беспрекослов¬ 
ном подчинении приказам (что 
имеет и побочный эффект - без 
приказа агенты не стреляют даже в 
откровенно враждебные объекты), 
и в возможности вживлять в них ки¬ 
бернетические системы. Имплан¬ 
тируемые в агентов системы под¬ 
разделяются на четыре основных 
вида: 

1 .Бобу - основная защитная сис¬ 
тема, дает возможность импланти¬ 
ровать другие компоненты. Кроме 
этого, оснащена бомбой, взрывае¬ 
мой в безвыходном положении. 

2.Агтз - имплантация киберне¬ 
тических рук - повышает точность 
стрельбы, и, как следствие, сокра¬ 
щение расхода амуниции (точнее, 
энергетического запаса). 

З.І_едз - увеличивается скорость 
передвижения агента, а так же его 
выносливость (Зіатіпа), что поз¬ 
воляет преодолевать большие 
расстояния на максимальной ско¬ 
рости. 

4.Вгаіп - мозговые импланты 
подразумевают, во-первых, мощ- 
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ный процессор, помогающий быс¬ 
трее и точнее реагировать на из¬ 
менение боевой ситуации, во-вто¬ 
рых, систему защиты головного 
мозга агента. Кроме того, это уст¬ 
ройство придает ему некоторую 
долю самостоятельности. 

В процессе игры можно будет 
улучшать эти четыре базовых типа 
систем имплантации, а так же вне¬ 
дрять другие, нестандартные, ви¬ 
ды. 

В Зупсіісаіе ѴѴагз создана собст¬ 
венная оригинальная система 
изобретений. Проекты разраба¬ 
тываются в двух различных гло¬ 
бальных областях - Систем Воору¬ 
жения и Кибернетических Систем, 
вживляемых в агента. В каждой 
области одновременно можно ис¬ 
следовать только одно изобрете¬ 
ние. ЕигоСогр и Церковь Новой 
Эпохи обладают своими ориги¬ 
нальными разработками, отсутст¬ 



вующими у противника, но в ходе 
игры можно будет исследовать и 
вооружение враждебной стороны. 
Скорость исследований напрямую 
зависит от двух факторов - коли¬ 
чества ученых и количества вкла¬ 
дываемых денег. Ученых можно 
будет переманивать у ваших кон¬ 
курентов, в некоторых миссиях 
это даже является основной зада¬ 
чей. В случае отсутствия денег, 
если вы приостановите изобрете¬ 
ние или переключитесь на более 
дешевое, все результаты иссле¬ 
дований сохраняются, и в даль¬ 
нейшем можно продолжить изуче¬ 
ние с того же момента. Кроме это¬ 
го, есть возможность перепору¬ 
чить контроль за всяческими изы¬ 
сканиями компьютеру (опция Аиіо 
Везеагсб). 

Основные игровые события про¬ 
исходят, конечно, на улицах горо¬ 
дов. Реализована полная ЗЭ-мо- 
дель: вы можете поворачивать ка¬ 
меру так, как вам это удобно. Так¬ 
же очень удобно время от времени 
делать дома “прозрачными” для 
обнаружения скрывающихся за ни¬ 
ми агентов, либо, удерживая кла¬ 


вишу “В”, выводить карту без до¬ 
мов. Что касается графики, все де¬ 
тали, будь то люди, здания, маши¬ 
ны, мосты, деревья или рекламные 
вывески (с движущейся рекламой!) 
тщательно продуманы и прорисо¬ 
ваны. Все предметы отбрасывают 
тени. В игре могут использоваться 
два графических режима: 320x200 
или 640x480. 

Как же протекает игровой про¬ 
цесс? Команда, высылаемая на 
выполнение миссии, состоит из 
четырех человек. Их можно объе¬ 
динять в группы. С помощью вы¬ 
шеупомянутого Регзиасіегігоп’а 
удобно “вербовать" и обыкновен¬ 
ных людей. В этом случае они бу¬ 
дут следовать за агентом-вербов- 
щиком. В боевой ситуации сами 
агенты действуют абсолютно без¬ 
думно, полностью завися от ра¬ 
зумности ваших приказов. Однако 
им можно добавить некоторую до¬ 
лю самостоятельности, стимули¬ 
руя мозг с помощью одного из 
двух видов наркотиков. Одно из 
этих прекрасных средств - Веб 
Мізі - повышает точность стрель¬ 
бы и позволяет агенту самостоя¬ 
тельно атаковать враждебные 
объекты. Другое - ВІие Рипк - игра¬ 
ет роль боевого стимулятора: 
агент готов разорвать все предме¬ 
ты в радиусе действия вооруже¬ 
ния. Степень свободы в Зупбісаіе 
ѴѴагз действительно впечатляет: 
можно, например, захватить поли¬ 
цейский броневик и разъезжать в 
нем по городу, по пути пострели¬ 
вая по невинным прохожим. Мож¬ 
но взорвать несколько зданий или 
обширный кусок дорожного полот¬ 
на (спецэффекты при этом - изыс¬ 
канное эстетическое удовольст¬ 
вие). Можно захватывать трофей¬ 
ное оружие, бегать, летать и т.д. В 
общем, все сделано таким обра¬ 
зом, чтобы игра получилась по-на¬ 
стоящему интересной и зрелищ¬ 
ной, что и было достигнуто! 

В Зупбісаіе ѴѴагз есть несколько 
десятков различных типов машин, 
начиная от мотоциклов и лимузи¬ 
нов и заканчивая броневиками и 
пожарными автомобилями. Боль¬ 
шая часть машин передвигается с 
помощью электромагнитной “по¬ 
душки”, отталкиваясь от электро¬ 
магнитов на дорогах. Это, правда, 
означает, что передвигаться по¬ 
добные устройства могут только по 
заранее подготовленным дорогам. 
Некоторые машины, тем не менее, 



имеют антигравитационный двига¬ 
тель и могут свободно переме¬ 
щаться по всей территории города 
высоко над домами. 

Все жители в городах делятся на 
три категории: “С”, “II” и “поли¬ 
ция”. С-жители - обыкновенные 
люди, живущие и работающие под 
присмотром ЕигоСогр. Они безо¬ 
ружны и абсолютно безопасны. 11- 
жители - люди, которые каким-ли¬ 
бо образом выбрались из-под кон¬ 
троля мозгового чипа. Обычно они 
вооружены и агрессивно настрое¬ 
ны по отношению ко всем. Поли¬ 
ция также вооружена и оснащена 
подобно агентам, например энер¬ 
гетическими щитами. Полиция 
обычно атакует всех носителей 
оружия. По идее полицейские не 
должны атаковать персонал Еиго¬ 
Согр, но выход части глобальной 
сети корпорации из строя сделал 
их противниками Синдиката. В от¬ 
личие от первой части, в Зупсіісаіе 
ѴѴагз запасы амуниции для каждо¬ 
го оружия неограниченны - точнее, 
ограничены только уровнем энер¬ 
гии генератора (а энергия восста¬ 
навливается). Энергия, правда, 
тратится не только на вооружение, 
на ней работают и щиты, и термо- 
визоры, и ряд других устройств. 

Подведем итог. С моей точки 
зрения, Зупсіісаіе ѴѴагз - одна из 
лучших игр 1996 года. И сам замы¬ 
сел, и его исполнение находятся на 
очень высоком уровне. Игра несо¬ 
мненно будет интересна всем лю¬ 
бителям тактики и чистой страте¬ 
гии. Играйте и наслаждайтесь! шз 
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І зываю к вам, уважаемые любители гонок! Неужели у вас 
ни разу за все время игры в первые «Формулы», «Форму¬ 
лы Инди» и многие другие “Формулы” не возникало жела¬ 
ния вместо нудных и долгих процессов выбора типа резины, коли¬ 
чества топлива и колебаний относительно того, когда заехать в 
боксы так, чтобы вас не опередили соперники, неужели у вас не 
возникало желания просто-напросто выпустить пару ракет по ма¬ 
шинам, снующим перед носом, очистив таким образом себе доро¬ 
гу к победе? Так вот, Медагасе 2 - как раз гонки без правил (ну или 
почти без правил). Какие еще тараны? Здесь в ход идут самые на¬ 
стоящие мины и ракеты. Что, уже предвкушаете легкую победу, 
рветесь к клавиатуре или джойстику? Рановато. Ведь враг и здесь 
не дремлет. Другие участники гонки тоже умеют и стрелять и тара- 
нить не хуже вас. Вы так не считаете? Докажите, что это не так! Для 
этого вам придется принять участие в восемнадцати гонках на ше¬ 
сти абсолютно различных трассах. Не обязательно приходить пер¬ 
вым каждый раз, но желательно, ведь ваше финансовое положе¬ 
ние, а значит и экипировка вашей машины на трассе, полностью 
зависят от того, как финишировали гонщики. Эта возможность 
«оторваться» предоставлена вам телекомпанией ѴѴѴВТ. Что, не¬ 
ужели вы никогда не слышали о такой компании? “И вообще, ка¬ 
ким образом телекомпания связана с компьютерной игрой?” - мо¬ 
жет появится у вас вполне законный вопрос. Отвечаю. ѴѴѴВТ 
(Ѵігіиаі ѴѴогІсІ Вгоасісазйпд Теіеѵізіоп) - виртуальное телевидение 
далекого (или не очень) будущего, когда человечество, наконец, 
образумится и поймет превосходство виртуального мира над ре¬ 
альным. После этого все усядутся перед своими телевизорами, 
чтобы хоть краем глаза взглянуть на слишком прекрасные и доро¬ 
гие для простого рабочего человека придуманные миры. ѴѴѴВТ 
едоставляет людям такую возможность. Медагасе 2 - одна из 
аиболее популярных передач в программе телевидения будуще- 
'. Люди с огромным удовольствием наблюдают за прямо-таки 
ладиаторскими боями отважных гонщиков и их “железных коней” 
в виртуальных мирах. Отличие от реальных боев одно - проиграв¬ 
ший не лишается жизни, а возвращается назад, в тяжкую действи¬ 
тельность. Гонки проходят, как я уже упомянул выше, на шести 
различных трассах, на каждой трассе - по три тура. Первые два - 
квалификационные. Во второй тур проходят семь участников из 
восьми, в третьем участвуют только четверо лучших. В третьем 
круге вам необходимо прийти первым, чтобы получить возмож¬ 
ность перейти к следующей трассе. В перерывах между гонками 
вы можете (разумеется, при наличии денег) приобрести новую 
машину (единственный критерий при покупке - не максимальная 
скорость или мощность двигателя, а цена: чем дороже болид, тем 
лучше он будет ездить). Или, при отсутствии особо крупного капи¬ 
тала, вам придется ограничиться ремонтом и переоснащением 
старой модели: приобрести защитный каркас (без него, если у ва¬ 
ших соперников боевое настроение, на треке делать нечего), а 
также оснастить машину различными видами вооружения. Можно 
установить «на борт» две ракетницы впереди (всего в игре три ти¬ 
па ракетниц, отличающиеся друг от друга ценой, свойствами и 
мощностью снарядов - от самонаводящихся, после нескольких 
точных попаданий которых можно отправлять машину на свалку, 
но по пятьсот, до едва ли приносящих что-либо, кроме морально¬ 
го удовлетворения, но по двести), а также два типа оборонитель¬ 
ных орудий сзади, чтобы можно было без труда стряхнуть с “хвос¬ 
та” особо назойливого преследователя. Здесь вам вообще выби¬ 
рать почти не из чего: предлагается миномет (метатель мин на 
трассу) и “разбрызгиватель машинного масла”. Машина въезжает 
в лужу, поскальзывается, пад... то есть разворачивается. Но те же 
средства нападения и обороны у ваших конкурентов, так что будь¬ 
те начеку! 

Что приуныли, любители первой части Медагасе? Не слышите 
ни слова о своем любимом ведущем І_апсе Воуіе? Не волнуйтесь, 









его еще не выгнали с работы, и вы снова сможете насладиться йі 
его “дружелюбным” стилем ведения шоу. Его комментарии все 
так же бестактны, шутки все так же глупы, вопросы все так же на¬ 
зойливы, а манеры все так же забавны. Для новичков поясню, что 
І_апсе Воуіе - бессменный ведущий Медагасе, прославившийся 
своим дружелюбием, желанием помочь, терпимостью, а еще за¬ 
мечательным умением скрывать все три вышеперечисленные ка¬ 
чества. Эта скрытность достигла таких пределов, что специально 
для людей со слабой нервной системой, способных переносить 
вид страданий, скрежет железа и отсутствие свободного места 
на жестком диске, но падающих в обморок при звуках приятного 
голоса І_апсе - вот для этих людей придумали специальную оп¬ 
цию: “пропускать сцены с І_апсе”. Но поговорим лучше о прият¬ 
ном. Дело в том, что у І_апсе в Медагасе 2 появилась ассистентка. 
Она так же тщательно скрывает свой гигантский интеллект, как 
1_апсе скрывает свои многочисленные добродетели. Каждый раз 
эта дамочка появляется в новом костюме (точнее, без оного: кос¬ 
тюм - слишком громкое название для небольших лоскутов ткани, 
в которых имеет привычку закутываться эта кристальной души 
ассистентка) и каждый раз ее называют разными именами. Воз 
можно, это одна из многочисленных шуток подобного рода в 
Медагасе 2. Юмор, построенный на глупости и абсурде - вот 
юмор Медагасе. Как ни странно, он не успевает надоесть и даже 
помогает расслабиться между гонками. 

Вспомним событие двухлетней давности - выход первой части 
Медагасе. Игра весьма и весьма изменилась, поскольку предше¬ 
ственница не была даже полноценной гонкой. Чтобы перейти на 
следующий этап, надо было любым способом уничтожить впере¬ 
ди едущую машину, хотя та особо и не сопротивлялась, после че¬ 
го на горизонте появлялась еще одна, потом еще, и т. д. Если ус¬ 
петь ликвидировать все машины в заданное время, вы победили, 
если же нет - увы. Обгон ровным счетом ничего не давал. 

Медагасе 2 уже является самым настоящим гоночным симулято¬ 
ром с множеством соперников, которые, кстати, действительно 
борются с вами за призовое место, а не только украшают дис¬ 
плей. По сравнению с Медагасе, во второй части игры также го¬ 
раздо улучшилась графика. Красота, качество, и разнообразие с 
которыми сделаны треки, да и все анимационные фрагменты, в 
самом деле впечатляют. Положение камеры меняется в зависи¬ 
мости того, едешь ли ты по ходу движения или против оного. Это 
создает весьма неплохое впечатление о графическом епдіп-е. 
Понимаешь, что Сгуо не зря провела эти два года, что в 
2 воплотились те же технологии, что и в Цээі Ебеп - эти 
лепные, почти кинематографические, нет, лучше кинематографи¬ 
ческих, видеовставки. Музыка в игре, в целом, производит прият¬ 
ное впечатление, хотя на части трасс мелодии на большого лю¬ 
бителя. К сожалению, в Медагасе 2 нет возможности игры по мо¬ 
дему, и вам придется удовольствоваться лишь восемнадцатью ; 
гонками, которые, несмотря на нелегкость игры, можно при боль¬ 
шом желании пройти за четыре дня. Это, наверное, является са¬ 
мым крупным недостатком Медагасе 2. 

В принципе, Медагасе 2 является игрой, которую ждали очень 
и очень долго. Я даже не имею в виду феноменальный успех 
первой части. Довольно давно (по меркам рынка компьютерных 
игр), в эпоху ЕОА и 286-х процессоров, существовала игра, на¬ 
звание которой было ЭеаШІгаск. Графика была очень хороша 
для уровня для тех лет: по трассе ездили машины в форме мно¬ 
гоугольников и стреляли пирамидальными ракетами. Для тех, 
кто знаком с этой игрой, Медагасе 2 можно было бы описать так: 
«ЭеаІМгаск с современной графикой». Все новое - это всего 
лишь хорошо забытое старое. Похоже, эта пословица уже подхо¬ 
дит и для недолгой (по сравнению с Вечностью) истории 
пьютерных игр. 
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□ а Западе по сей день по¬ 
пулярна серия книг под 
общим названием “ВаІІІе- 
ІесІѴ’, повествующая о футуристи¬ 
ческих боях на роботах. Это и явля¬ 
ется основной сюжетной линией 
игр от Асііѵізіоп - война с использо¬ 
ванием Мехов (так называются ро¬ 
боты). Предыдущая игра серии вы¬ 
шла не так давно, но несмотря на 
подозрительно небольшой срок 
разработки, МесНѵѵаггіог 2: Мегсе- 
пагіез получилась замечательно, и 
играется в неё с гораздо большим 
удовольствием чем в предыдущую 


из серии МѴѴ2, только... без аксе- 
латора ЗЭ! Со времени СЬозІ Веаг’з 
І_едасу появились новые, совер¬ 
шенно фантастические виды ору¬ 
жия, а чего стоит одна лишь стрель¬ 
ба в темноте! Каждый выстрел со¬ 
провождается яркой вспышкой и 
клубами дыма. Текстурированные 
изображения роботов производят 
необычайно сильное впечатление. 
Это - лучшее, что создано в стиле 
МѴѴ2, а пейзажи внушают такой эф¬ 
фект присутствия, что в самом де¬ 
ле ощущаешь себя в роли операто¬ 
ра стотонного боевого робота. 



часть. Быть может, перед нами - 
последний симулятор фирмы 
Асііѵізіоп, созданный в игровом 
пространстве РАЗА ВаШеІесН, но 
похоже, что в качестве финального 
продукта серии нам решили пред¬ 
ложить настоящий шедевр. 

Добавлю также, что это действи¬ 
тельно не диск с дополнительными 
миссиями, а совершенно новая 
полноценная игрушка (только не¬ 
понятно, почему разработчики не 
поставили цифру “3” в заглавии), и 
для того, чтобы играть в нее, вам не 
требуются копии МѴѴ2 и СІіозІ 
Веаг’з Бедасу. Начнем с графики: 
если вам доводилось видеть вер¬ 
сии МесбѴѴаггіог 2 на акселерато¬ 
рах ЗЭ, тогда вы поймете, что пред¬ 
ставляет собой этот новый продукт 


Итак, в отличии от ТИе СІапз, где 
вы были доблестным воином од¬ 
ного из кланов, ныне вам опять 
предлагается роль свободного на¬ 
ёмника (как в самой первой части 
игры), выполняющего ответствен¬ 
ные поручения и получающего го¬ 
норары. Задача игры на этот раз 
не имеет практически ничего об¬ 
щего с высокими представления¬ 
ми о долге и чести - вы убиваете 
просто за деньги. Это вводит в 
Месбѵѵаггіог новый аспект - стра¬ 
тегический. Исходя из того, что те¬ 
перь вы получаете деньги, у вас 
появилась возможность покупать 
различные вещи. Довольно надёж¬ 
ным способом вложения капитала 
являются Мехи и оружие - их мож¬ 
но в случае чего продать. А для лю- 
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бителей чистой аркады предусмо¬ 
трен режим игры без экономичес¬ 
кой (стратегической) части. Как я 
уже говорил, за успешное выпол¬ 
нение задания вы получаете некую 
сумму денег, она варьируется в 
зависимости от сложности пору¬ 
чения (от $15000000 до $400000). 
Но впоследствии придётся тратить 
деньги не только на приобретение 
новых видов вооружения и Мехов, 
но и на перезарядку оружия, по¬ 
чинку неисправностей, возникаю¬ 
щих в процессе боя. С этими непо¬ 
ладками придётся немало пово¬ 
зиться, т. к. может случиться, что в 
бою вас очень сильно изуродуют 
(вернее, вашу машину), и денег не 
хватит на полный ремонт, так что 
придётся выбирать между нужны¬ 
ми и очень нужными частями робо¬ 
та. Так если вы не заработаете до¬ 
статочно денег для того, чтобы чи¬ 
нить Месб после каждого боя, при¬ 
дется поистине туго - представьте 
себе, каково идти в очередной бой 
с одной рукой... 

В сражениях используется раз¬ 
личное оружие - энергетическое, 
огнестрельное и баллистическое. 
К энергетическому относятся ла¬ 
зеры различной мощности, пушки, 
стреляющие потоком частиц. Са¬ 
мыми лучшими в этой группе явля¬ 
ются пульсирующие лазеры, одно¬ 
го залпа которых хватает для пол¬ 
ного уничтожения робота-против- 
ника. Огнестрельное оружие в ос¬ 
новном представлено пулемётами 
разного калибра. Но есть также до¬ 
вольно интересное и мощное уст¬ 
ройство - Оаизз ВіІІе, оно стреляет 
магнитами. Самое серьезное ору¬ 
жие в игре - баллистическое. Тут 
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выбор невелик - одни ракеты, но их 
сила с лихвой компенсирует этот 
недостаток. Существует три вида 
ракет, с коротким, средним и боль¬ 
шим радиусом действия (среди 
этого вида оружия я бы выделил 
ракеты дальнего радиуса дейст¬ 
вия, они достаточно мощны, чтобы 
разнести в клочья кокпит неболь¬ 
шого робота). 

Вашими врагами чаще всего бу¬ 
дут такие же роботы, как и ваш 
родной Мех (но иногда противник 
обороняется вертолётами и даже 
броневиками). Зная сильные и 
слабые стороны своего железного 
друга, вы легко уничтожите всю 
“нечисть”. Следует умело комби¬ 
нировать использование тяжёлых 
роботов со слабыми и маневрен¬ 
ными (такими, как беппег). А выби¬ 
рать будет из чего, поскольку 
здесь вы встретите гораздо боль¬ 
ше разнообразных типов Месб, 
чем во всех прежних продуктах се¬ 
рии, вместе взятых. Можете оста¬ 
новиться на новейших Іппег Зрбеге 
Месііз, которых раньше вы никогда 
не видели. Есть и более ранние (по 
сценарию) модели Месб, опять же, 
невиданные ранее (тем более, что 
действие Мегсепагіез, согласно 
замыслу, происходит за много лет 
до Месбѵѵаггіог 2). Главным “конь¬ 
ком” врагов является их уникаль¬ 
ная точностью при пуске ракет - 
абсолютно все заряды попадут в 
цель, то есть в вас. Конечно, можно 
попытаться убежать от ракет, но 
это работает далеко не всегда, а 
против ракет с тепловым наведе¬ 
нием и просто бесполезно. Есть 
другой, более сложный, но в то же 
время более действенный, способ. 
Услышав звуковой сигнал, преду¬ 
преждающий о пуске ракет, заглу¬ 
шите двигатель робота. Вы поте¬ 
ряете немного времени, но зато вы 
останетесь живы. 

Если у вас очень много денег, 
лучше нанять двух помощников. 
Напарники стоят приличных денег, 
т. к. помимо первоначальной вы¬ 
платы, вам придётся ежемесячно 


тратиться на “зарплату”. Чем опыт¬ 
ней и тренированней помощник, 
тем больше он “стоит”. Но несмот¬ 
ря на финансовые проблемы, на¬ 
парники могут оказать существен¬ 
ную поддержку во время боя, осо¬ 
бенно при правильном построении 
(самое лучшее построение - Ѵ-об- 
разное). Для руководства “сверху” 
подчиненными служит рация с не¬ 
большим перечнем команд, очень 
похожим на список команд из ѴѴіпд 
Соттапбег. 

Мех содержит различные вспо¬ 
могательные системы, помогаю¬ 
щие в бою. Прежде всего хотелось 
бы выделить приспособление 
Сазе, которое при взрыве отдель¬ 
ного отсека с боеприпасами лока¬ 
лизует пожар и не даёт огню пере¬ 
кинуться на другие участки. До¬ 
вольно интересной является также 
система МА5С, при помощи кото¬ 
рой можно увеличивать макси¬ 
мальную скорость робота почти в 
полтора раза. Спасти жизнь пилота 
поможет устройство автокатапуль¬ 
тирования, а против темноты хоро¬ 
шо действует система инфракрас¬ 
ного видения. 

Саудндтреки в Мегсепагіез пона¬ 
чалу кажутся несколько похожими 
на слышанное раннее в Месб- 
ѵѵаггіог 2, но потом начинается са¬ 
мый настоящий инструментальный 
Неаѵу теіаі! И главное - не забудь¬ 
те - если удастся установить игру 


под 005 (что не так-то просто), вы 
сможете играть ввосьмером через 
Іпіегпеі. 

К сожалению нынешние шедев¬ 
ры требовательны и капризны: на 
компьютерах с процессорами 60 и 
100 МГц разрешение 640x480 ока¬ 
залось непосильным - даже при 
уменьшении детализации Мегсе¬ 
пагіез напоминала какую-то вяло¬ 
текущую череду слайдов. При час¬ 
тоте 133 МГц ситуация заметно 
улучшилась, теперь уже вполне 
можно было играть! 

В заключение скажу, что для ме¬ 
ня эта игра стала самым лучшим и 
интересным симулятором боевых 
роботов последнего времени, а 
если добавить сюда ошеломляю¬ 
щую графику и волшебный звук, вы 
получите ни много ни мало - но но¬ 
вый хит (во всяком случае речь 
идет о лучшей игре из серии 
МесНѵѵаггіог). ша 

Михаил Горюнов 
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І то интереснее - водить ма¬ 
шину или играть в гоноч¬ 
ный симулятор? Мои дру¬ 
зья, имеющие машину, предпочи¬ 
тают первое, но это вовсе не озна¬ 
чает, что они полностью отказыва¬ 
ются от второго. Тем более, что в 
последнее время рынок просто за¬ 
вален подобными играми: Ыеесі Тог 
ЗреесІ ЗресіаІ ЕсІШоп, Меіѵѵогк 0 
ВаІІу СбатріопзНір, Медагасе 2, 
Мопзіег Тгиск Масіпезз, Еогтиіа 1 
ОгапсІ Ргіх 2, и, наконец, Зсгеатег 2. 
В некоторых из вышеперечислен¬ 
ных игр вам предлагают ездить на 
реально существующих машинах. 
Процесс сопровождается фотогра¬ 
фиями и видеосъемками с реальных 
соревнований и чемпионатов. Дру¬ 
гие же стараются придумать свои, 
фантастические виртуальные ма¬ 
шины. Такие игры не содержат по¬ 
трясающих видеоклипов, но, как 
правило, открывают больший про¬ 
стор для воображения игрока. К та¬ 
кому классу и относится Зсгеатег 2. 
В этой игре можно покататься на од¬ 
ной из четырех машин (с примерно 
однинаковой максимальной скоро¬ 
стью, но совершенно разными ос¬ 
тальными характеристиками). Если 
вы научились ездить на одной моде¬ 
ли, это совсем не означает, что у вас 
все будет также хорошо получаться 
на другой. Если вы привыкли к ма¬ 
шине с передним приводом, будут 
серьезные проблемы с вождением 
машины с задним приводом (в ос¬ 
новном, связанные с заносами на 
поворотах). Кроме того, предложен¬ 


ные машины отличаются по параме¬ 
трам ускорения, массы, устойчиво¬ 
сти к повреждениям. Для того, что¬ 
бы почувствовать себя бывалым во¬ 
якой, необходимо перепробовать 
все машины и выбрать для себя на¬ 
иболее подходящую. 

Ни один качественный совре¬ 
менный симулятор не обойдется 
без возможности настройки неко¬ 
торых параметров выбранной ма¬ 
шины. На этом этапе советую уде¬ 
лить внимание чувствительности 
рулевого управления. Хорошая 
чувствительность обязательна для 
прохождения крутых поворотов, но 
повредит на прямой дороге. Высо¬ 
кая чувствительность тормозов 
также не помешает, но резкое тор¬ 
можение, к примеру, на снегу мо¬ 
жет привести к печальным послед¬ 
ствиям. Поэтому все параметры 



желательно перенастраивать г 
ред каждой новой трассой, в зави¬ 
симости от ее территориальных, 
природных и погодных условий. Не 
стоит забывать о типе шин, чтобы 
обеспечить оптимальное сцепле¬ 
ние колес с дорогой. Жесткость 
передних и задних рессор следует 
также регулировать в зависимости 
от качества дороги. 

Графику в Зсгеатег 2 смело 
можно назвать отличной. Под¬ 
держка четырех различных видео¬ 
режимов, разрешение 320x200 или 
640x400, количество цветов 256 
или 65536 (Ьідб соіог) дают воз¬ 
можность получать удовольствие 
от игры на компьютерах с самой 
различной конфигурацией. К сожа¬ 
лению, самый качественный ре¬ 
жим - 640x400x65536 - будет рабо¬ 
тать не на всех видеокартах, да и 
процессор для него потребуется 
порядка Репііит 200. По поводу 
использования графических уско¬ 
рителей в руководстве не сказано 
ни единого слова, хотя есть боль¬ 
шая вероятность, что это поможет. 
Общий стиль графики - 30 абсо- 
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лютно везде (даже в меню!), очень 
скромное количество заранее про¬ 
считанных сцен - говорит о том, 
что игра, по своей сути, много¬ 
платформенная и существует на 
приставках и игровых автоматах 
(или будет существовать). 

Играть же в Зсгеатег 2 можно 
несколькими способами. Напри¬ 
мер, просто ездить на время без 
оппонентов, что полезно на пер¬ 
вых порах в целях освоения трас¬ 
сы и машины. Следующий вариант 
- аркадная игра. Здесь у вас появ¬ 
ляются три противника, и нужно 
приехать первым. В аркадном ва¬ 
рианте нельзя переоборудововать 
машину, но зато можно регулиро¬ 
вать навыки ваших противников 
(то есть уровень сложности). По¬ 
тренировавшись в аркадной игре, 
стоит перейти к настоящим сорев¬ 
нованиям - чемпионату. Чемпио¬ 
нат может быть проведен на раз¬ 
ном количестве трасс. Первая ли¬ 
га - это четыре трассы, вторая - 
пять, третья - шесть, и четвертая - 
шесть трасс с возможностью уп¬ 
равлять дополнительной призовой 
машиной. И еще одна особен¬ 
ность: пока вы не победите в пер¬ 
вой лиге, вам не разрешат участ¬ 
вовать во второй и, соответствен¬ 
но, тренироваться на ее заключи¬ 
тельных трассах. Так же обстоит 
дело и с другими лигами. В аркад¬ 
ную игру или чемпионат можно сы¬ 
грать не только с компьютером, но 
и с вашими друзьями. Зсгеатег 2 
поддерживает три типа коллектив¬ 
ной игры: вдвоем на одном ком¬ 
пьютере с двумя окнами, по ло¬ 
кальной сети (до 4 человек) и 
опять же вдвоем по нуль-модему. 
Игра по модему, к сожалению, не 


Далее вам предстоит поездка по 
улицам Сан-Франциско, на кото¬ 
рых почему-то не успели закон¬ 
чить ремонтные работы к началу 
чемпионата. Поэтому старайтесь 
не сбивать флажки, знаки и пере¬ 
городки, а также не мешайте ра¬ 
боте бульдозеров. После Кали¬ 
форнии придется вернуться в Ев¬ 
ропу, на этот раз в холодную и за¬ 
несенную снегом Финляндию. Ес¬ 
ли вы выживете и не превратитесь 
в ледышку, то доберетесь до сле¬ 
дующей трассы - горной Швейца¬ 
рии. И наконец, после всего этого 
вас ожидает путешествие по влаж¬ 
ным и жарким джунглям Колум¬ 
бии. Чего-то не хватает? Да, ко¬ 
нечно, русские фанаты гонок были 
бы очень рады, если бы можно бы¬ 
ло поездить по улицам Москвы, 
Санкт-Петербурга, по русским де¬ 
ревням, ужасным проселочным 
дорогам (во, уровень сложности). 
А еще лучше - на русских машинах 
(конечно, никто не требует симу¬ 
лятора горбатого “запорожца”, но 
на “девятке” поездить было бы 
очень неплохо). Наверняка глупые 
буржуи никогда не додумаются до 
этого, так что надежда одна - на 
русских разработчиков. ша 

Выражаем благодарность фирмеЗоЛСІиЬ 


поддерживается. Можно задать 
присутствие или отсутствие ком¬ 
пьютерных оппонентов в режиме 
коллективной игры. 

А теперь о самих трассах... Они 
разбросаны по всему земному ша¬ 


ру. Первая из них - вечно сырая, 
дождливая Англия, с мокрой доро¬ 
гой, мокрыми деревьями и стаями 
мокрых птиц, периодически пере¬ 
секающими мокрую дорогу. Сле¬ 
дующая трасса - Египет - полная 
противоположность Англии. Абсо¬ 
лютно сухой песок, перегретый 
воздух, пирамиды, сфинксы, паль¬ 
мы и низколетящие вертолеты. 
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Ш редставьте себе ситуа¬ 
цию: вы просыпаетесь, 
как всегда, утром и... ни¬ 
чего не помните. Конечно, нельзя 
сказать, чтобы такую ситуацию 
сложно было себе представить - 
вовсе нет. Согласитесь, такие про¬ 
исшествия иногда случаются, осо¬ 
бенно по понедельникам. Но, в 
худшем случае, ко второй полови¬ 
не дня все обычно приходит в нор¬ 
му. Герой же Нагѵезіег ничего не 
может вспомнить в принципе: ни 
кто он, ни где находится в течение 
недели. Конечно, в таком случае 
надо уже обращаться к врачу, но - 
вот беда - лечебницей в городке, 
называемом почти также, как и са¬ 
ма игра - Нагѵезіег, даже и не пах¬ 
нет. Зато к услугам Зіеѵе (так все 
называют главного героя) морг и 
великолепное кладбище, попада¬ 
ния на которое в виде трупа вам и 
предстоит избегать. Что и гово¬ 
рить, странный городок. Обитате¬ 
лей его лишь с первого взгляда 
также можно назвать странными. 
Но после более близкого знаком¬ 
ства с ними начинаешь осозна¬ 
вать, что насилие, страх и равноду¬ 
шие - вот три правителя этого 
обычного (с высоты птичьего поле¬ 
та) американского городка 1953-го 


года. В том, что на дворе середина 
двадцатого столетия, заключается 
еще одна, неразрешимая до конца 
игры, загадка. Ведь Зіеѵе абсо¬ 
лютно уверен, что где-то есть мир 
с цветными телевизорами, ком¬ 
пьютерами и без насилия в по¬ 
вседневной жизни - мир, кажущий¬ 
ся из Харвестера раем. Вдобавок 
ко всему, беднягу Стива ставят пе¬ 
ред фактом, что его свадьба состо¬ 
ится через две недели (больше 
всего в успехе этого начинания за¬ 
интересован отец невесты, кото¬ 
рому очень хочется нажраться мя¬ 
са с живодерни, принадлежащей 
семье Стива). Главный персонаж 
уже начинает задумываться о сво¬ 
ем психическом здоровье, когда 
ему вдруг удается познакомиться с 
будущей женой и выяснить, что она 
знает о свадьбе и месте, где они 
находятся, не больше самого Сти¬ 
ва. Становится ясно: из города и 
этого бреда надо бежать любой 
ценой. Хотя остальные персонажи 
этого и не говорят прямо, но все- 
таки намекают, что единственная 
возможность спастись - вступить в 
Ложу-клуб, настолько секретное 
образование, что жители города не 
знают, кто из них на самом деле 
является членом клуба. С попыток 


^— 

-С Ѵігдіп ) 

[ Разработчик Д 

-С РідіРХ ) 

Iмш— 

-С 48ВПХ-33 ) 

^— 

- ( 008 5.0 и выше ) 

^- 

-С 8 Мб) 

^ Жесткий диск ^ 

-С 30 Мб ) 

яш—С 

$пп] ВЬбіег и совмесліМіК ) 





сшэ— 

—( 2х СО КОМ, мышь ) 


разобраться в этом и начинаются 
настоящие “приключения”, точнее, 
преступления. Вам придется на¬ 
чать с нарушения неприкосновен¬ 
ности частной собственности, а 
закончить нарушением неприкос¬ 
новенности жизни. В этой игре 
придется убивать. Причем убивать 
вы можете как по собственной ини¬ 
циативе, так и в силу обстоя¬ 
тельств. Этот принцип успешного 
продвижения вперед просто шоки¬ 
рует. Ведь это даже не Эоот или 
Могіаі КотЬаІ, где ни на секунду не 
забываешь, что убиваешь “пона¬ 
рошку”. В Нагѵезіег насилие везде 
(видимо, без этого в сюжете дей¬ 
ствительно не обойтись), причем 


насилие настоящее. После того, 
как в результате действий Стива 
погибает первый невиновный че¬ 
ловек, ощущаешь, что ответствен¬ 
ность и грех ложатся чуть ли не 
лично на тебя. Часть смертей снаб¬ 
жена видеовставками, с помощью 
которых можно воочию увидеть все 
ужасы агонии. Что там Раскольни¬ 
ков! В Нагѵезіег вам придется «за¬ 
мочить» с десяток символических 
старушек-процентщиц, не моргнув 
глазом. Во всей игре присутствует 
какая-то беспросветность, отсут¬ 
ствие надежды и веры в лучшее. Не 
зря на коробке с Нагѵезіег стоит 
пометка, что продукт не предназ¬ 
начен для продажи лицам моложе 
восемнадцати лет. И дело тут, на¬ 
верное, не только в избыточном 
количестве сцен насилия (это са- 
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мая жестокая игра, которую я ког¬ 
да-либо видел, хотя может такой и 
должны быть настоящие «интерак¬ 
тивные ужасы»), но и в “подавляю¬ 
щем”, отравляющем душу, настро¬ 
ении, которое присутствует в ней, 
и, если вы настоящий любитель 
абѵепіиге и можете серьезно ув¬ 
лечься компьютерной игрой и вос¬ 
принять ее мир, это настроение то¬ 
го и гляди останется с вами надол¬ 
го. В Нагѵезіег сюжет занимает 
центральное место. Без такого 
развития событий игра бы просто 
ничего из себя не представляла. 
По сравнению с сюжетом графика 
и музыка отходят на задний план. 
Но придется не забыть и о них. 

Игра идет от третьего лица. Ино¬ 
гда встречаются видеовставки, не 
всегда лучшего качества, но и не 
самого плохого. Фоновые картин¬ 
ки в игре достаточно хороши. 
Часть персонажей “врезана” в игру 
очень реалистично (таким же обра¬ 
зом, как в Роіісе Оиезі 4, СаЬгіеІ 
Кпідііі 2 и еще не в одном десятке 
новых и не очень игр), но движения 
остальных (включая движения 
главного героя) похожи больше на 
перемещение роботов или каких- 
то неземных гуманоидных су¬ 
ществ, чем на движения людей. 
Музыка и звук неплохи, но и не ве¬ 
ликолепны - под стать графике. 
Метод ведения беседы в игре ло¬ 
гичен, но не очень удобен. Вы вы¬ 
бираете ключевое слово или пише¬ 
те свое, после чего персонаж, с ко¬ 
торым вы говорите, сообщает вам 
свое мнение об интересующем вас 
вопросе, далее можно выбирать из 
нового списка слов, которые могли 
встретиться в его ответе. Этот спо¬ 
соб неудобен, во-первых, тем, что 
часто тема ведет к “тупику” в раз¬ 
говоре, и, если вы не запомнили 
ключевое слово какого-нибудь во¬ 
проса, который вы до этого хотели 
задать, становится почти невоз¬ 
можно вернуться к пропущенной 
теме. Второй недостаток такого 
метода: случается не запомнить, 




какие вопросы вы задавали, а ка¬ 
кие - нет, и, чтобы “вспомнить”, 
вам придется снова перебирать 
все ключевые слова подряд и слу¬ 
шать одно и то же по второму разу. 

Вы еще не забыли про то, что в 
игре придется оставить на своей 
торное дорожке целую гору тру¬ 
пов? Что ж, теперь, когда вы это 
вспомнили, я могу вкратце расска¬ 
зать о “боях” в Нагѵезіег. Бои идут, 
как и абѵепіиге-часть игры, от тре¬ 
тьего лица. Нужно выбрать оружие 
(всего его более 20 видов, причем 
есть такое популярное, как: бензо¬ 
пила, топор, гвоздемет, дробовик) 
и быстро-быстро начать жать на 
правую кнопку мыши. В результате 
либо вы, либо ваш противник, па¬ 
даете замертво. Головоломки в 
Нагѵезіег несложны. Игра прохо¬ 
дится очень быстро, а число по¬ 
ступков, которые необходимо со¬ 
вершить, чтобы пройти Нагѵезіег, 
относительно немного. Однако в 
игре есть места и головоломки, ко¬ 
торые можно посетить и решить 
просто так, для собственного удо¬ 
вольствия. Может быть, вам за это 
даже покажут лишний видеофраг¬ 
мент, вы гораздо лучше изучите 
жизнь городка и сможете еще 
глубже окунуться в сюжет. 

Как известно, выпуск Нагѵезіег 
планировался в 1994 году. Но вы¬ 
шла она лишь сейчас. “Тяжелое на¬ 
следие” минувших лет, без сомне¬ 
ния, отразилось на игре. Это за¬ 
метно в графике, музыке, даже в 
головоломках. Но, несмотря на все 
свои недостатки, Нагѵезіег может 
вызвать у нас сильные и разнооб¬ 


разные чувства: от ненависти до 
пламенного желания проходить иг¬ 
ру все снова и снова! Все эмоции, 
кроме одной - равнодушия, этого 
не будет точно. А это признак, как 
истинного шедевра, так и нагло во¬ 
пиющей бездарности. Что это, 
бездарность или шедевр - решать 
вам, но, чтобы вынести оконча¬ 
тельный вердикт, придется пройти 
Нагѵезіег от начала и до конца (ес¬ 
ли, конечно, вы уверены, что смо¬ 
жете выдержать ужасные сцены, 
встречающиеся на каждом шагу). 
Без сомнения, Нагѵезіег - не та иг¬ 
ра, при помощи которой можно 
расслабиться в свободное от ра¬ 
боты время. Эта вещь заставляет 
вас постоянно думать, размыш¬ 
лять, но не над головоломками, а 
над проблемами жизни, смерти, 
морали, в конце концов, пробле¬ 
мами, которые в игре решаются 
почти всегда не так, как вам бы 
этого хотелось. Если бы проводил¬ 
ся конкурс на звание “самая спор¬ 
ная компьютерная игра всех вре¬ 
мен и народов”, я бы выбрал 
Нагѵезіег. шп 

Павел Коротов 
Выражаем благодарность фирмеЗоШиЬ 
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Маковая поляна игрушек 

или почем нынче акции "одной фруктовой 
компании" на "игрушечном" рынке 


Продолжение, начало в № 8/1996 

омпании-разработчики 
искали способы обойти и 
прочие трудности из чис¬ 
ла вышеупомянутых: одни пригла¬ 
шали опытных программистов, 
специализирующихся на перено¬ 
се, другие производили портацию 
сами, применяя особые подходы, 
третьи придумали неплохой спо¬ 
соб избегать потерь, связанных с 
перекодировкой (они просто со¬ 
вершенствовали свои игры по ходу 
их переноса на Мак). Уже упоми¬ 
навшаяся игра СНиск Уеадег’з Аіг 
СотЬаІ, портация которой была 
осуществлена именно по такому 
принципу, оказалась едва ли не 
лучшим переносом за всю исто¬ 
рию игр на Маке. По сравнению с 
РС-версией, в нее был добавлен 
режим Расе-1о-Расе, улучшен ре¬ 
жим Сатраідп, расширено число 
поддерживаемых мониторов и 
включена поддержка технологии 
(ЭиіскТіте (то есть, появилась воз¬ 
можность сохранить всю пройден¬ 
ную миссию в виде фильма). Сек¬ 
рет успеха заключался в том, что 
перенос осуществляли професси¬ 
ональные программисты на Маке, 
а не сами создатели игры. Еще од¬ 
ним примером удачного переноса 
стала ѴѴагІогсІз. Занимавшемуся 


оригинале. 

Лучшим примером компании, ко¬ 
торая переносит свои игры сама, 
является ШсазАііз. Чтобы решить 
проблему низкого разрешения 
Мак-версий, ее специалисты ис¬ 
пользовали прием наложения эле¬ 
ментов изображения. Еще одним 
удачным решением было исполь¬ 
зование комбинации игровой сре¬ 
ды с низким разрешением и пер¬ 
сонажей - с высоким. Именно так 
поступила Еіесігопіс Агіз при рабо¬ 
те над Зсооіег’з Мадіс СазІІе. 



Но все-таки настоящее своеоб¬ 
разие и неповторимость миру игр 
на Масіпіозіі придавали компании, 
предпочитающие работать исклю¬ 
чительно с этой платформой. 
Именно их названия вызывают гор¬ 
дость в сердцах Мак-юзеров, а на¬ 
звания игр, сделанных ими, на¬ 
всегда вошли в летопись истории 
игр на Маке. Можно сказать, что 
без них игры для МасіпІозМ остава¬ 
лись бы по большому счету просто 
копиями своих РС-прототипов, 
пусть даже усовершенствованны¬ 
ми. Они создали на Маке СВОЙ 
мир игр. Большинство пользовате¬ 
лей РС их никогда не видели и не 
увидят, но поверьте мне - они толь¬ 
ко проиграют от этого. Например, 
не познакомиться с МагаІІіоп - это 
все равно, что не поиграть в Ооогті 
(сознательно подбираю сравне¬ 
ния, понятные пользователям РС). 
Випдіе ЗоГСѵѵаге, Веасіог, Ргезіо 
Зіисііоз, СаІІізІо Согрогайоп - ком¬ 
плекс неполноценности пользова¬ 
телей Мака, преследовавший их с 
начала 90-х, был сметен горсткой 
этих смелых. 

Под шестицветным флагом 

Безусловным лидером вышеупо¬ 
мянутой плеяды творцов (если не 


всей индустрии игр Масіпіозб) яв¬ 
ляется Випдіе Зойѵѵаге. Название 
этой компании стало для Мак-юзе¬ 
ров таким же священным, как имя 
ісі Зоіѣл/аге для любителей развле¬ 
чений на РС. Вначале была игра 
Міпоіаиг, ставшая первой трехмер¬ 
ной программой, поддерживаю¬ 
щей сетевой режим. Теперь, после 
нашумевших в середине 90-х оче¬ 
редных хитов Випдіе, о ней нечасто 
вспоминают. Оригинал игры был 
написан для Арріе II, а версия для 
Мака, все еще поддерживющая 
перспективу «сверху-вниз», вышла 
в 1992 году. Вдохновленная ее ус¬ 
пехом команда разработчиков, ду¬ 
шой которой являлись Джейсон 
Джонс (Зазоп Зопез) и Александр 
Серопиан (АІехапбег Зегоріап), не¬ 
медленно приступила к созданию 
следующего крупного проекта, ко¬ 
торый теперь уже можно уже на¬ 
звать эпохальным. Это была игра 
РаШѵѵауз Іпіо Оагкпезз, милая 



сердцам российских игроманов 
кроме всего прочего еще и тем, 
что в ней герой расправлялся с 
нечистью с помощью автомата 
АК-47. Первоначально она заду¬ 
мывалась как ЗЭ-версия Міпоіаиг, 
но в процессе работы пришлось, 
фактически, создавать новое гра¬ 
фическое ядро. Для любителей 
Мака эта игра стала тем же са¬ 
мым, что и ѴѴоІІепзІеіп ЗЭ для ми¬ 
ра РС, даже по принципу построе¬ 
ния игрового пространства они 
оказались схожи - все те же серые 
потолки и пол (правда, Раібѵѵауз 
Іпіо Оагкпезз вышла несколько 
позже - в июне 1993 года). Но РЮ, 
естественно, имела более высо¬ 
кое разрешение, три стереокана¬ 
ла (что давало возможность вос¬ 
производить три звука одновре¬ 
менно). К тому же движения ге- 




перекодировкой Гари Мэкину 
(Сагу Макіп) было не интересно пе¬ 
реносить на Мак успевшую слегка 
поднадоесть игру, и он создал для 
Масіпіозіѵверсии более “умный” 
А1. Другие специалисты из той же 
ЗЗС создали радикально новый 
интерфейс для Мак-версий игр 
СіѵіІ ѴѴаг и ВаНІе Ргопі, а в игру 
Саггіегз Аі ѴѴаг II было добавлено 8 
сценариев, отсутствовавших в 
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роя, в отличие от ѴѴоІІепзІеіп 30, 
отличались плавностью. 


Следующий проект стал просто 
переворотом - в игре Магаібоп, 



выпущенной в 1994 году, исполь¬ 
зовались уже полностью текстури¬ 
рованные поверхности, у играю¬ 
щего появилась возможность 
«вертеть» головой, смотреть вверх 
и вниз, что было недоступно даже в 
вышедшем годом ранее на РС 
Ооот. Но самое главное преиму¬ 
щество перед Ооот заключалось в 
том, что основным принципом иг¬ 
ры было не бездумное хождение 
по коридорам с механическим из¬ 
ничтожением всего живого. Здесь 
была великолепно продуманная 
интрига: вы попадали на корабль, 
подвергшийся атаке неизвестной 
враждебной силы, и по ходу игры 
узнавали все новые подробности 
случившегося, проводя, фактичес¬ 
ки, небольшое расследование. 
Именно поэтому я бы определил 
жанр игры как фантастический 
триллер, а не кіІІ’ет аІІ. Нужно бы¬ 
ло думать (захваченный звездолет 
полон секретных лифтов, мостов, 
лестниц...) и даже вынужденно ри¬ 
сковать: к примеру, я никогда не 
забуду, как, невзирая на опас¬ 
ность, бросался сломя голову че¬ 
рез плотные ряды врагов, чтобы 
спасти беззащитных членов экипа¬ 
жа (это было специальное задание 
одного из этапов - спасти макси¬ 
мальное число людей). Или, еще 
один пример, нужно было распоз¬ 
нать по внешнему виду в бросив¬ 
шемся к вам человеке вражескую 
живую мину (а сделать это было 
практически невозможно, особен¬ 
но стоя в узком коридоре, когда на 
вас бегут все, кто еще способен 
бежать). Можно, конечно, отстре¬ 
ливать всех подряд, но не очень 
приятно видеть кровь себе подоб¬ 
ных, размазанную по стенам. 

Так проект, который первона¬ 
чально задумывался как более бы¬ 
стрый вариант графического ядра 
игры РаІМѵѵауз Іпіо Оагкпезз, пре¬ 
вратился в нечто совершенно но¬ 


вое и своеобразное. Игра была 
столь популярна, что к ней неодно¬ 
кратно выпускались всяческие до¬ 
полнительные уровни, ирдгабе- 
версии и т. д. Естественно, публи¬ 
ка требовала продолжения, и оно 
пришло: начало этого года ознаме¬ 
новалось выходом полной версии 
МагаіИоп 2 (см. Рго Игры, 
№1/1996). Графическая система 
первой части была тщательно пе¬ 
реработана. Кстати, те из моих 
знакомых пользователей РС, кто 
уже видел МагаІІіоп 2, считают, 
что, в плане воссоздания действи¬ 
тельно реалистичного ЗЭ-мира, 
игра ничуть не уступает Оиаке, 
разве что обстановка отличается 
меньшим разнообразием и враги 
менее “трехмерные”. Впрочем, по¬ 
следнее утверждение будет навер¬ 
няка оспорено поклонниками по¬ 
следнего творения ісі Зойѵѵаге. Ко 
всем положительным новшествам 
первого МагаІНоп добавился еще 
более совершенный звук: повсюду 
вас сопровождал вой ветра, плеск 
волн, бульканье лавы, разговоры 
врагов за стеной, писк корабель¬ 
ных компьютеров и т. д. Ряды про¬ 
тивника пополнились новыми мон¬ 
страми, стало больше секретных 
комнат и уровней, появилась воз¬ 
можность драться под водой (ау, 
Эике ІЧикет!). Именно это и ста¬ 
вится в заслугу Випдіе ЗоПѵѵаге в 



первую очередь - она впервые в 
истории игр для Мака стала лиди¬ 
ровать в разработке новейших тех¬ 
нологий, а не копировать решения, 
уже опробованные на РС. 

Еще одной командой, заслужив¬ 
шей уважение пользователей Мак, 
стала небольшая чикагская компа¬ 
ния Реасіог, основанная Майком 
Саензом (Міке Заепг). Впервые ее 
основатели познакомились с 
Масіпіозіі в 1985 году, и уже в 1986 
выпустили для него книгу комиксов 
- ЗІіаНег, проданную в количестве 
100.000 копий. Первые играми 
Неасіог стали Ѵігіиаі Ѵаіегіе (1989) 
и ЗрасезЫр ѴѴагІоск (1991). 5ѴѴ со¬ 


держала 125 Мб графики, звука, 
музыки и анимации (именно сотни 
сцен ЗО-анимации сделали игру 
уникальной) и разошлась тиражом 
в 20.000 копий (примечание 2). Это 
был один из первых интерактивных 
СЭ-НОМ для Мака. Позднее игра 
была перенесена на РС. 

Самым амбициозным проектом 
компании стало создание 
Зсгеатіпд Меіаі. В ней должны бы¬ 



ли быть использованы традиции 
фильмов с яркими спецэффекта¬ 
ми, таких как Тегтіпаіог, АІіепз, 
ВІасІегиппег. Плюс - интерактив¬ 
ность и реалистичная трехмерная 
графика. Создатели позаботились 
даже о том, чтобы наделить героев 
собственными индивидуальными 
характерами и придумать им био¬ 
графии. Например, одним из са¬ 
мых веселых персонажей был 
штурман звездного корабля Слим 
по кличке “Космический ковбой”, 
выросший в еврейском квартале 
Нью-Джерси и боготворивший Эл¬ 
виса Пресли. Сюжет же игры, от¬ 
носящейся к жанру зйооі’ет ир, 
заключался в защите звездной ко¬ 
лонии от напавших на ее жителей 
чудовищных вампиров. 

1993-1994: трудные годы 

Несмотря на то, что 1993-1994 
годы ознаменовались выходом 
“яблочных” версий множества по¬ 
пулярных игр и созданием первых 
оригинальных шедевров для Мака, 
это время стало, пожалуй, и самым 
неопределенным периодом в его 
истории. Казалось, что все идет 
хорошо, и сектор Масіпіозіі на иг¬ 
ровом рынке растет. Появились 
первые журналы, посвященные це¬ 
ликом играм на Маке: Іпзісіе Мае 
Сагтпез, МасАсІіоп. Однако именно 
в это время незаметно наступил 
кризис, назревавший давно. Сла¬ 
бая поддержка компанией Арріе 
своего детища в качестве игровой 
платформы, трудности с перено¬ 
сом игр, неверие в возможность 
выживания МасіпІозМ вообще - все 
это склонило многих издателей и 
разработчиков задуматься о воз¬ 
можности дальнейшего сотрудни¬ 
чества с Маком. Среди них, к сожа- 
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лению, оказались даже те, кто ког¬ 
да-то был в числе первых создате¬ 
лей игр для Масіпіозіі. Компания 
Зресігит НоІоВуіе, начинавшая 



работать с Маком еще в 1984 году 
и выпустившая для него множество 
прекрасных игр, заявила о том, что 
уходит с рынка Масіпіозіі. Вслед за 
ней подобное же решение приняла 
МісгоРгозе. Если учесть, что такие 
команды как Огідіп Зузіетз и вовсе 
не интересовались этим сектором 
рынка, а гиганты вроде ШсазАгіз 
Сатез рассматривали возмож¬ 
ность работы с ним как-то уж очень 
долго и тщательно, перспективы 
вырисовывались безрадостные. 

К счастью, у платформы по- 
прежнему оставались и привлека¬ 
тельные для разработчиков сторо¬ 
ны: компания Арріе Сотриіег вне¬ 
дрила несколько интересных нови¬ 
нок, позволяющих реализовывать 
новые идеи.Например, уже упоми¬ 
навшаяся технология ОиіскТіте 
давала возможность легко встав¬ 
лять в игры видеофрагменты и 
снабжать их функцией «заѵе Іііт». 
Да и графика на Масіпіозіі была 
по-прежнему на высоте. Мак все 
еще оставался лучшей кодировоч- 
ной платформой: даже те компа¬ 
нии, которые признавали приори¬ 
тет рынка РС, ежедневно работали 
на Маке. Арріе наконец поняла, что 
рынок игр важен для нее не в мень¬ 
шей степени, чем сектор деловых 
приложений. Была разработана 
специальная программа поддерж¬ 
ки издателей и разработчиков. Она 
включала, в частности, три основ¬ 
ных направления: первое - заинте¬ 
ресовывать те компании, которые 
отказывались работать с платфор¬ 
мой, в выходе на новый рынок и по¬ 
лучении дополнительной прибы¬ 
ли, второе - привлекаться работы 
над игровыми проектами опытных 
программистов на Масіпіозіі, кон¬ 
сультировать разработчиков по 
всем возникающим вопросам (на¬ 
пример, какая из игр будет лучше 
продаваться), и третье - обеспечи¬ 
вать помощь в организации тести¬ 


рования, рекламы и сбыта готово¬ 
го продукта и его технической под¬ 
держке. Результатом столь целе¬ 
направленной политики стало при¬ 
влечение сомневающихся компа¬ 
ний для работы с платформой, а 
также появление на рынке игр не¬ 
скольких новых имен. Например, 
Крейгу Фрайару удалось убедить 
компанию Іпіегріау создать специ¬ 
альное подразделение для работы 
с Масіпіозіі - МасРІау. Первой иг¬ 
рой компании-сателлита стала Оиі 
оі Тіііз ѴѴогІб, выпушенная в 1993 
году, затем последовали РІазіі- 
Ьаск, Зіаг Тгек: 25ііі Аппіѵегзагу и 
множество других хитов. 

В сотрудничестве со специалис¬ 
тами из Арріе многим известным 
разработчикам удалось улучшить 
перепрограммирование РС-вер- 
сий своих творений. Намного ак¬ 
тивнее повели себя ЕА и І-исазАгІз 
Епіегіаітепі. Первая анонсировала 
в конце 1993 года выход своего 
“пробного” Мак СО - приключенче¬ 
ской игры с загадками Тііе 
І_аЬугіпііі оі Тіте, вторая приступи¬ 
ла к выпуску для Масіпіозіі своих 
знаменитых “звездных” сериалов. 
Появились новые команды, писав¬ 
шие для Мака впервые. Одной из 
них стала ВідТіте Зоііѵѵаге со сво¬ 
ей игрой РІідііі Соттапсіег. 

Разработчики игр могли теперь 
воспользоваться несколькими спе¬ 
циальными изданиями компании 
Арріе: Мае Оатез Оеѵеіорег НапсІ 
Воок, Раіеііе Апітаііоп Тірз апсі 
Тесііпщивз, ѴѴгіііпд Оігесііу іо іііе 
Зсгееп, Арріе Оігесііоп, журналом 
Оеѵеіоріпд ІЧеіѵѵогк Сате іог Мае. 
Были также созданы специальные 
программы и службы поддержки 
разработчиков игр, начат выпуск 
Оеѵеіорег СО, в сети Арріе Таік от¬ 
крыта электронная доска Арріе 
ОІзсиззіоп. 


Но последним событием, пере¬ 
ломившим ход событий в пользу 



любителей Масіпіозіі, стало реше¬ 
ние Арріе о переходе на производ¬ 
ство компьютеров с процессором 
РоѵѵегРС. В принципе, это было ло¬ 
гическим следствием стремления 


компании удерживать технологи¬ 
ческое лидерство. Новый процес¬ 
сор, основанный на ВІЗС-архитек- 
туре и обладающий невиданным 
быстродействием, стал символом 
перспективности новых моделей 
Масіпіозіі для разработчиков про¬ 
грамм, в том числе и игровых. Да¬ 
же компании, уже поставившие 
крест на платформе, заинтересо¬ 
вались возможностями нового 
процессора. Почти сразу вслед за 
его выходом появились версии на¬ 
иболее известных игр специально 
для РоѵѵегРС (ЕІуіпд ІМІдііітагез 2, 



ІІІІітаІе Ооот, Ооот II). Предста¬ 
вители многих китов игрового биз¬ 
неса признались, что всерьез изу¬ 
чают перспективы написания игр 
для этого чипа, другие заявили, что 
проекты для него уже в работе. 
Стало очевидно, что наступил пе¬ 
релом. 

Надо заметить, что Арріе сумела 
достойно подготовиться к перехо¬ 
ду на новый процессор и заранее 
договорилась с маститыми произ¬ 
водителями игр о его поддержке. 
Это позволило избежать повторе¬ 
ния ошибок 89 года, когда при пе¬ 
реходе на МасОЗ 7.x выяснилось, 
что некоторые игры, написанные 
для предыдущей версии ОЗ, рабо¬ 
тают под ней слишком медленно. 

Так, постепенно, к 1995 году сло¬ 
жилась та ситуация, которая со¬ 
храняется и по сей день. И можно 
уже подвести некоторые итоги. Что 
же Мак-юзеры имеют сегодня и 
что их ждет завтра? 

Сегодня и завтра 

Так стоит ли покупать Мак, если 
вы кроме игр ничем на нем зани¬ 
маться не собираетесь: попадете 
вы при этом “в яблочко” (уж про¬ 
стите за невольный каламбур) или 
пальцем в небо? Ведь некоторые 
специалисты утверждают, что 
компания Арріе скоро сама канет в 
Лету и потянет за собой Мак. Од¬ 
нако вспомним историю: не было 
года, чтобы не пророчили быструю 
“смерть” Маку, и так лет десять 
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кряду. Всякий раз, когда “всплы¬ 
вает” тема скорой кончины Масіп- 
Іозіі, мне на ум приходит цитата, 
вычитанная в одном из компью¬ 
терных журналов (за точность ци¬ 
таты не ручаюсь): “...Если верить 
прессе, компания Арріе пытается 
обанкротиться с 1984 года. Похо¬ 
же, они ничего не могут сделать 
как следует...”. Конечно, недостат¬ 
ки у Мака есть, но о них вы сможе¬ 
те прочитать в любом другом из¬ 
дании, поэтому не стану зря тра¬ 
тить драгоценное место, тем бо¬ 
лее что, на мой взгляд, недостат¬ 
ков не так много. Но ведь есть у 
Мака и свои козыри в борьбе за 
сердца пользователей и внимание 
издателей: 

Все самые популярные игры с 
других платформ обязательно пе¬ 
реносятся на Мак: в 1995-1996 го¬ 
ду были портированы такие игры, 
как РеЬеі АззаиІІ 2, ТМе йід, Эагк 
Рогсез, РиІІ ТНгоНІе, ІІИітаІе Эоот 



и др. На прошедшей в мае этого 
года в Лос-Анжелесе выставке 
Еіесігопіс ЕпІеПаіптепІ Ехро (ЕЗ) 
руководители крупнейших изда¬ 
тельских компаний и разработчики 
единодушно заявили, что перенос 
игр является характерной чертой 
современного издательского биз¬ 
неса, от него нельзя отказаться да¬ 
же, невзирая на некоторые сопут¬ 
ствующие “портации” проблемы. 

Время отставания от выхода 
оригинальной версии не превыша¬ 
ет в большинстве случаев полуго¬ 
да, и все большее распростране¬ 
ние получает практика подготовки 
одновременно двух версии - для 
Мака и РС. 

Все большее распространение 
получает практика написания игр 
по технологии “клиент - сервер”, 
позволяющей играть в них одно¬ 
временно пользователям обеих 
платформ, используя в качестве 
сервера машину любой из них. По¬ 
следним примером подобного 
подхода стал небезызвестный 
Оиаке. 

Мак все еще остается наиболее 
удобной для разработчиков плат¬ 


формой. Конечно, все, что сегодня 
можно сотворить на нем, вполне 
реально сделать и с помощью РС, 
но чего вам это будет стоить? 

Игры на Маке все еще имеют 
преимущество использования ре¬ 
жимов высокого графического 
разрешения. В качестве примера - 
все тот же Оиаке: он идет с разре¬ 
шением 320x200, а для режима 
640x480 и 1024x768 вам понадо¬ 
биться докупить к компьютеру гра¬ 
фические драйверы ѴЕЗА 2.0, в то 
время как Мак предоставит вам та¬ 
кую возможность без дополни¬ 
тельных затрат. 

Выпущенный не так давно про¬ 
цессор РоѵѵегРС не только стал но¬ 
вым сердцем Маков, но и впервые 
позволил говорить о реальной пер¬ 
спективе объединения РС и 
МасіпІозН в один лагерь (компания 
ІВМ, например, уже приняла реше¬ 
ние устанавливать на производи¬ 
мые ею модели с новым процессо¬ 
ром операционную систему 
МасОЗ). Что уж говорить про те но¬ 
вые возможности в области игро¬ 
вых технологий, которые сулит его 
производительность: текстуриро¬ 
вание поверхностей, стереозвук, 
сетевые возможности, более быс¬ 
трая и плавная анимация. А есть 
ведь и другие новинки, например 
ОиіскОгаѵѵ Зй-технология, позво¬ 
ляющая программам воспроизво¬ 
дить трехмерную графику на каче¬ 
ственном уровне рабочих станций. 
Эта необычайно простая в приме¬ 
нении разработка уже была ис¬ 
пользована при создании некото¬ 
рых игр (Оезсепі 1.1 от МасРІау и 



Наѵос от Реаіііу Вуіез). 


Проекты для нового процессора 
стартовали в 1994-1995 годах. Ес¬ 
ли учесть, что для работы над каче¬ 
ственной игрой в наши дни требу¬ 
ется года два, то в ближайшее вре¬ 
мя можно ожидать выхода новых 
игр, в которых создатели проде¬ 
монстрируют возможности ис¬ 
пользования РоѵѵегРС. 

Журнал РС Сатег в начале этого 


года поместил большую статью о 
трехмерной графике в играх, в ко¬ 
торой технологии, с помощью ко¬ 
торых будут создаваться игры в 
ближайшем будущем, описыва¬ 
лись так: “Добавим к В-сплайнам 
(примечание 3) полный 24-битный 
цвет, алгоритм затемнения Фонга 
(примечание 4) (РІіопд збасііпд) и 



получим основной технический ар¬ 
сенал лучших игр начала будущего 
столетия” (цитируется по “НагсГ 
п’Зой”#3 1996 года). Можно смело 
говорить о том, что Мак уже сейчас 
располагает возможностями для 
производства подобных игр, более 
того, в нескольких играх уже ис¬ 
пользовались данные технологии. 
Выход новой мультимедиа-систе¬ 
мы Рірріп позволит расширить ры¬ 
нок сбыта развлекательных про¬ 
грамм под МасОЗ, а значит при¬ 
влечет новых разработчиков под 
шестицветные знамена. К тому 
времени, когда вы будете читать 
эту статью, первая модель серии - 
Рірріп Аітагк - будет уже полгода 
продаваться в Японии и, возможно, 
успеет появиться на рынке США. 
Что же это такое? По внешнему ви¬ 
ду устройство весьма напоминает 
обыкновенный видеоплеер, даже 
некоторые гнезда для разъемов на 
задней панели покажутся очень 
знакомыми. Это и неудивительно, 
поскольку платформа предназна¬ 
чена для подключения к обычному 
телевизору. Однако это нечто го¬ 
раздо большее, чем просто видео¬ 
плеер. Рірріп предоставляет поль¬ 
зователям огромные возможности: 
вы можете легко подключаться к 
Іпіегпеі, просматривать Сй-РОМ с 
образовательными или игровыми 
программами, прослушивать зву¬ 
ковые компакт-диски (следующие 
модели будут поддерживать стан¬ 
дарт ЭѴЭ, что позволит просматри¬ 
вать на них СЭ любого содержания, 
в том числе и видеодиски). Нали¬ 
чие нескольких портов и гнезд поз¬ 
воляет быстро подключить к при¬ 
ставке принтер, модем, монитор, 
видеокамеру и т. д. Разработчики 
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новой платформы постарались 
максимально “облегчить” аппарат¬ 
ную часть, дабы снизить стоимость 
продукта для конечного потреби¬ 
теля. Конструкция Рірріп Аітагк 
базируется на стандартных для 
МасіпІозН компонентах: процессор 
РоѵѵегРС 603, 4х СЭ-ПОМ, 6Мб 
ВАМ (при желании можно допол¬ 
нительно нарастить еще 7Мб, но за 
отдельную плату). Вы не найдете 
ни жесткого диска, ни дисковода, 
но, к счастью, Арріе и на сей раз не 
изменила принципу модульного 
построения своих продуктов, по¬ 
этому можно просто докупить не¬ 
обходимые устройства и располо¬ 
жить их под корпусом Рірріп. Уст¬ 
ройство будет комплектоваться 
сокращенной версией МасОЗ и иг¬ 
ровым контроллером, очень напо¬ 
минающим внешне контроллеры 
игровых приставок. Цена устрой¬ 
ства в комплекте с набором про¬ 
граммного обеспечения к нему со¬ 
ставляет около 600 долларов, при¬ 
чем в дальнейшем планируется 
значительное ее снижение. Дело в 
том, что участники проекта - Арріе 
Сотриіег и Вапсіаі Сотрапу (япон¬ 
ская компания, специализирующа¬ 
яся на играх и развлечениях) - рас¬ 
считывают получать прибыль с от¬ 
числений за каждый проданный 
для приставки СО-ВОМ. 120 игро¬ 
вых, развлекательных и обучаю¬ 
щих программ уже поступило в 
продажу. Нас, в первую очередь, 
интересуют, конечно же, перспек¬ 
тивы Рірріп как игровой платфор¬ 
мы. В качестве чисто игрового уст¬ 
ройства модель Аітагк имеет и 
ряд недостатков: нет встроенных 
аппаратных средств для работы с 
графикой, ограничен объем ВАМ, 
отсутствует жесткий диск. Конеч¬ 
но, ко всем этим недостаткам мож¬ 
но приспособиться, а возможности 
наращивания позволяют компен¬ 
сировать отсутствие и графичес¬ 
кого акселератора, и НЮ. К тому 
же, программы для Рірріп будут до¬ 
ступны пользователям Масіпіозіі, а 
игры, сделанные для Мака, потре¬ 
буют совсем небольшой доводки 
для перенесения их на Рірріп. Та¬ 
ким образом, можно говорить об 
удвоении рынка игр для МасОЗ за 
счет появления новой платформы. 
Стоимость затрат на приобретение 
аппаратных средств, необходимых 
для того, чтобы иметь возможность 
в полной мере наслаждаться игра¬ 
ми, резко упадет, а количество 


предлагаемых пользователям 
Масіпіозіі программных продуктов 
значительно увеличится. 

На рынке появляется все больше 
компаний, выпускающих клоны 
компьютеров Масіпіозб: Роѵѵег 
Сотрибпд, ОауЗІаг, Вабіиз... Это 
значит, что уже сегодня нам пред¬ 
лагаются мощные и дешевые ма¬ 
шины с процессором РоѵѵегРС. 
Скорее всего, это будет способст¬ 
вовать росту рынка Мас-совмести- 
мых машин за счет тех категорий 
пользователей, которых ранее от¬ 
пугивала достаточно высокая цена 
Маков. 

Несколько слов об игровом “же¬ 
лезе”, поскольку ранее мы не каса¬ 
лись этой темы. Многие пользова¬ 
тели полагают, что добыть к Маку 
джойстик или какой-нибудь шлем 
виртуальной реальности в нашей 
стране практически невозможно. 
Специально для них сообщаю: ог¬ 
ромное количество подобных ак¬ 
сессуаров, выпускаемых с помет¬ 
кой “для РС”, на самом деле отлич¬ 
но работают и с Маком. Просто 
российские компании, торгующие 
ими, не считают нужным давать со¬ 
ответствующую информацию в 
своих каталогах. Достаточно вну¬ 
шительно выглядит и список игро¬ 
вого “железа”, предназначенного 
исключительно для работы с 
МасіпІозИ: Абѵапсеб Сгаѵіз, 

Тіігизітазіег, МасРІу (это только 



его начало). Кроме того, выпуска¬ 
ется несколько вариантов адапте¬ 
ров, позволяющих использовать с 
Маком большинство моделей иг¬ 
ровых устройств, разработанных 
для РС. Да, чуть не забыл: системы 
виртуальной реальности вроде 
СуЬег Махх также рассчитаны и на 
Мак. Множество отечественных 
компаний торгует “железом” по¬ 
добного рода, которое совершен¬ 
но спокойно работает с Масіпіозіі. 
Если боитесь, что вас обманут - 
пользуйтесь услугами больших 
компьютерных салонов, а не поку¬ 
пайте джойстик на рынке. 


Теперь, надеюсь, вы и сами в со¬ 
стоянии судить - есть ли у Мака бу¬ 
дущее в мире игр. 

Маки в России 

(Подавайте на время перенесем¬ 
ся поближе к нашим с вами про¬ 
блемам. К моему большому сожа¬ 
лению (а как иначе, если я поклон¬ 
ник Масіпіозіі), в нашей с вами 
стране Маки имели еще более 



трудную судьбу, чем за морем- 
океаном. Сначала их - как олице¬ 
творение передовых технологии - 
запрещал ввозить КОКОМ (был в 
эпоху “холодной войны” у нехоро¬ 
ших буржуинов специальный коми¬ 
тет с таким названием, строго сле¬ 
дивший за тем, чтобы передовые 
технологии загнивающего Запада 
не вывозились в страны Восточно¬ 
го блока). Затем им пришлось, как 
и повсюду в мире, бороться с пол¬ 
чищами компьютеров РС, отвое¬ 
вывая себе крохотной место под 
солнцем нашей суровой Родины. 
Конечно же, столь выдающееся яв¬ 
ление быстро нашло верных и та¬ 
лантливых поклонников и у нас в 
стране. Появились компании, тор¬ 
гующие Маками, команды, пишу¬ 
щие для них программы, конверто¬ 
ры и... пираты, ворующие у неза¬ 
дачливых издателей игры и прода¬ 
ющие их здесь. 

Широкому распространению 
Маков мешали высокая для рос¬ 
сийских потребителей цена и труд¬ 
ности с приобретением программ. 
Говорить о будущем игрового рын¬ 
ка Мак в России можно лишь учи¬ 
тывая: во-первых, уровень продаж 
игр западных издателей, во-вто¬ 
рых, перспективы появления у нас 
собственных разработчиков игр на 
Маке и, в-третьих, степень распро¬ 
странения Масіпіозб-совместимых 
компьютеров. 

К сожалению, Мак - все еще не¬ 
частый гость в наших квартирах. 
Компания С.1.3 Ш. (представляв¬ 
шая до недавнего времени интере¬ 
сы Арріе Сотриіег в России) за по¬ 
следние два года немало сделала 
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для проникновения платформы в 
сферу образования и науки. Отно¬ 
сительно меньшее распростране¬ 
ние Масіпіозіп получил в качестве 
компьютера для дома, для семьи. 
Причины подобного положения мы 
уже называли: это и дороговизна 
Маков, и отсутствие в линейке вы¬ 
пускаемых машин решений, пред¬ 
назначенных специально для рын¬ 
ка домашних пользователей, и тра¬ 
диционный приоритет РС... Мно¬ 
гие из этих причин уже потеряли 
или вскоре потеряют свою акту¬ 
альность. Например, сама Арріе 
приступила к выпуску нескольких 
моделей серии Реііогта, ориенти¬ 
рованных на семейное пользова¬ 
ние и оснащенных при этом мощ¬ 
ным процессором РоѵѵегРС и все¬ 
ми средствами мультимедиа. Ком¬ 
пании, получившие право выпус¬ 
кать клоны МасіпІозН, представили 
на рынок дешевые аналоги по¬ 
следних моделей Мака. Насколько 
мне известно, они уже некоторое 
время продаются у нас в стране и 
пользуются неплохим спросом. 

Что касается рынка игровых 
программ, то, в этом смысле, Мак 
пока повторяет путь, пройденный 
РС, только в меньших масштабах. 
Точно так же основную массу рын¬ 
ка составляют пиратские диски, 
разве что “золота” среди них по¬ 
больше. Лицензионные диски за¬ 
падных производителей продают¬ 
ся в любой компании, которая 
торгует по каталогам. В скором 
времени несколько крупных за¬ 
падных издательств собираются 
открыть свои представительства в 
России, и это станет еще одним 
доводом в пользу приобретения 
"родных” игр - техническая под¬ 
держка, что ни говорите, штука 
приятная и полезная. 

До создания же российскими 
программистами игр для Масіп- 
Іозіі пока еще далеко. В качестве 



наиболее удачных примеров мож¬ 
но привести лишь несколько про¬ 
грамм, относящихся, скорее, к 


традиционному для Мака жанру 
ейиіаіптепі, например, игры ассо¬ 
циации “Компьютер и детство” или 
адаптированные для нашей страны 
Институтом Новых Технологий в 
образовании игры западных про¬ 
изводителей: “Жизнь муравейни¬ 
ка” (Зіт Апі), “Искусственная 
жизнь”... Но ведь и на более-менее 
развитом рынке РС этот процесс в 
России только начал развиваться. 
Не следует забывать и о том, что 
наши разработчики при создании 
своих игр стараются ориентиро¬ 
ваться заодно и на Запад, посколь¬ 



ку рассчитывать окупить разработ¬ 
ку за счет прибыли на российском 
рынке, по крайней мере, наивно. 
Так что, если кто-то и решиться де¬ 
лать игру для Мака, то, скорее, на 
английском и японском языках. 

Правда, мне уже приходилось в 
списках авторов к ирдгабе-верси- 
ям некоторых игр видеть фамилии, 
звучащие до боли знакомо, по- 
русски. Будем надеяться, это были 
не эмигранты, а настоящие наши. 
К тому же, можно уповать на то, что 
отечественные разработчики, ис¬ 
пользующие Мак в качестве коди- 
ровочной платформы, не поленят¬ 
ся выпустить и “родную” Маков¬ 
скую версию. Радует то, что сама 
компания Арріе наконец-то выска¬ 
зала заинтересованность в рос¬ 
сийском рынке и, более того, в 
поддержке отечественных разра¬ 
ботчиков развлекательных про¬ 
грамм. Об этом свидетельствует 
обширная экспозиция Арріе Ехро, 
представленная на Сотіек’96, и 
семинар для разработчиков игр, 
проводившийся в рамках програм¬ 
мы С.1.5 Ш. на данной выставке. 
Насколько мне известно, предста¬ 
вители Европейского отделения 
Арріе разъясняли нашим програм¬ 
мистам возможности Мака как иг¬ 
ровой платформы и пытались убе¬ 
дить их в перспективности созда¬ 
ния программ для него. В связи с 
последними событиями в главной 
штаб-квартире компании трудно 
пока судить о ее планах относи¬ 
тельно России, но, думаю, вряд ли 
обладающий таким огромным по¬ 


тенциалом рынок останется без 
внимания. Во всяком случае, инте¬ 
ресно будет проследить за тем, как 
сложится в дальнейшем судьба 
МасіпІозМ в качестве игровой плат¬ 
формы. Мы постараемся расска¬ 
зывать вам об этом, а также знако¬ 
мить с последними новинками ми¬ 
ра игр и с их создателями. Надеем¬ 
ся, что эта информация вызовет 
интерес не только у поклонников 
Мака, но и у всех остальных чита¬ 
телей нашего журнала. сш 



Примечания 


1. Еще один небольшой комментарий: 
на рынке электронных развлечений даже 
10 тыс. проданных копий - свидетельство 
популярности игры. По крайней мере, 
именно этой цифрой пользуются запад¬ 
ные издатели в качестве критерия при 
оценке успеха выпущенного продукта. 

В-сплайны: полное название этой техно¬ 
логии - неоднородные рациональные В- 
сплайны (Моп-ипііогт гаііопаі В-зрІіпез, 
МІІВВ5). Описание ее могло бы занять пол¬ 
страницы и при этом содержало бы множе¬ 
ство технических терминов, разъяснение 
которых, в свою очередь, потребовало бы 
еще пары страниц. Поэтому просто пояс¬ 
ним, что это сложный алгоритм, который 
используется для того, чтобы сделать кри¬ 
вые линии на экране по-настоящему плав¬ 
ными и гладкими, а не состоящими из мно¬ 
жества коротких прямых отрезков. Пока он 
применяется только в графических систе¬ 
мах профессионального уровня, но, когда 
домашние компьютеры смогут, наконец, 
обрабатывать уравнения, описывающие 
кривые в пространстве, в реальном време¬ 
ни, будет устранена одна из самых серьез¬ 
ных проблем создателей трехмерных ми¬ 
ров - изображения предметов приобретут 
природную плавность линий. 

Тонирование Фонга: наиболее совре¬ 
менный способ нанесения теней, отнима¬ 
ющий большое количество машинных ре¬ 
сурсов. Он был предложен в 1973 году 
Фонгом Би-Тйонгом (РИопд Виі-Тиопд) из 
университета штата Юта. К каждой точке 
изображения строятся вектора нормали - 
воображаемые стрелки, указывающие в 
том направлении, куда обращена поверх¬ 
ность, состоящая из этих точек. Затем вы¬ 
числяется величина угла падения света (от 
0 до 90 градусов) и просчитывается соот¬ 
ветствующая ей яркость закраски для каж¬ 
дой точки изображения: наиболее яркими 
будут те точки, на которые свет падает вер¬ 
тикально, чем больше угол падения света, 
тем более темной будет поверхность. Этот 
алгоритм позволяет получить гораздо бо¬ 
лее реалистичное изображение, нежели 
другие методы затенения - плоское тони¬ 
рование, когда степень освещенности вы¬ 
числяется для целых плоскостей, или плав¬ 
ное тонирование (тонирование Гуро), при 
котором рассчитывается яркость затене¬ 
ния отдельных точек изображения в преде¬ 
лах одной плоскости вычисляется на осно¬ 
ве оттенков окружающих граней. 
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заться от идеи “обучения во время 
игры”, которая сопровождает “жи¬ 
вые книги” с момента их появления 
на свет. Так что, играя с “Золуш¬ 
кой”, вы не сможете преподать сво¬ 
ему ребенку ни основ арифметики, 
ни модных иностранных языков. 

Для начала в “Золушке” предла¬ 
гается просто отдохнуть и посмот¬ 
реть м^и&фильм, рассказываю¬ 
щий і|?аруісІ|історию, записанную 
іем ПеррѳкДля этого доста- 
щелкнуть й^всором мыши на 
■ветствуірщую І Цци ю главного 
'ерфейса 

кстати, об^интерсДйРе: он пс 
іьно про 


- ѴУІп'95 ) 



- ( 2х СР-НОМ, мышь ) 

ТШ) 

Мас08 7.1 и вышеТ) 


ОиіскТіте 2.0 и выше) 

- як < 


иь, 2х СР-К 


“Жили-были... ” 

Ш омните, как сладко звуча¬ 
ли в детстве слова сказок, 
и как крепко вы засыпали 
под ласковый голос мамы. Каждый 
взрослый был когда-то ребенк§^|у§^. пять 
у каждого в детстве была л(рбимБ§ ну?|«й “I 
книга - с красочными ри міл * ѵ ; . дер ^ ан 1 

красивой глянцевой обложкой, за- “д вторы ” Назначение двух 
мечательными ^роями. А какое 
восхищение вьимвали у нас картон¬ 
ные “живые кніфк^и” дйартинки кото- 


содержит все- 
опций: кроме вышеупомя- 
й “Рассказать”, есть еще “Со- 
|"держание”, “Поиграть”, “Выход” и 


каком 
іеняет 
щечеЛнуто- 
Ірст, и 
месте: 
неожи- 
івда, подоб- 


го кружочка на указ' 
щелкнуть мышкой 
тотчас появится чтс 
данное и веселое. 

х сюрпризов оказалось гораздо 
меньше, чем я ожидал: на каждый 
из игровых экранов их пришлось 
ѵ вд д.'»ппгг ч». п0 6-7, не больше, тогда как в той 

рых - только [%скрби страницу^ к "в^помогаГе іЛіом7'ин'те'рф7й с'ѵ.' же Сгапсіта апсі Ме - первой “жи- 
приобретали обЦмную форму и, ко?орый предложит вам нач - ать ^ вой книге” от ВгобегЬипб - их было 
дергая за рычажки .ЧЦирішер, мож- 3 эпизодов мульт-Чпо 15-20. А ведь вся прелесть лю- 

фильма (всего их 14, но финаль- бого интерактивного мультика за- 
ный эпизод не предназначен для ключена именно в этом! Еще дам 
самостоятельной вам совет - после того как вам от- 

щий раздел позволит-вамтвдоволь крылся очередной сюрприз, кур- 
насладившись Лфожютром “муль- мр некоторое время остается не- 
тика, поигр^Л _^мос-|рятельно. ^активным (то есть в виде перечерк- 


следних разделов меню, надеюсь, 
понятно всем. При помощи опции 
^Содержание” д|і сможете перейти 
к вспомогательному интерфейсу, 


) было заставить волка щелкать 
зубами, Танцовщицу - делать изящ¬ 
ные па, Щелкунчика - сражаться с 
мышиным королем. 

Много позже появились компью¬ 
терные “живые книги”: волшебни¬ 
ки из компании ВгобегЬипб 
Зойѵѵаге подарили ребятне всего 
мира возможность поиграть с пер¬ 
сонажами любимых сказок. Детям 
нашей страны пришлось подо¬ 
ждать чуть подольше: первая из 
подобных программ на русском 
языке - “Кот в сапогах” - появилась 
только в начале прошлого года. К 
счастью, за ней последовало сразу 
несколько подобных проектов - ин¬ 
терактивные мультфильмы серий 
“Мир сказок” (компания “Амбер”) и 
“Волшебные истории Тутти” (Иеѵѵ 
Месііа Оепегаііоп). 

О первой “книжке” коллекции 
“Мир сказок” мы писали в №7 за 
1996 год. А теперь передо мной ле¬ 
жит диск из серии “Волшебные ис¬ 
тории Тутти” - о нем мы и хотим вам 
рассказать. Называется он “Золуш¬ 
ка”. Скажем сразу, что это именно 
развлекательный продукт: созда¬ 
тели его, очевидно, решили отка- 
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нутого значка), даже если вы наве¬ 
ли его на место, где спрятан новый 
сюрприз. Поэтому не торопитесь, 
иначе пропустите что-нибудь инте¬ 
ресное и смешное. Дайте програм¬ 
ме пару секунд передохнуть и - 
снова за поиски. Кстати, если вы 
будете слишком долго думать куда 
нажать, один из “оживающих сюр¬ 
призов” появится сам - должно 
быть, в качестве напоминания, что 
вы сели играть, а не просматривать 
сказку. По моему, это очень удач¬ 
ное решение. 

Неприятно удивило полное от- 
Ъствие сценария, в том смысле, 
тексты выглядят сыров^Н 
^рпризы подо(|раньу 
анно и не все 
! а ней 

йгрьНРР^броситься в глаза 
_ взрослым. Чего стоят хо- 
лествующие на бал в ночных 
никах мачеха со своими доче- 
Мне даже стало интересно, 
~кто же был сценаристом этого про¬ 
екта? Оказалось - никто. На нет и 
суда нет? Остается только предпо-, 
ложить, что художники и про 
мисты мультфильма пона 
на собственные постй 
способности, позабыв о то; 
сюжет - важнейшая ча^-ь д@ 
программ. Если создатели очеред¬ 
ной ЗО-Асбоп могут попытаться 
привлечь покупателей просто по¬ 
трясающим графическим решени¬ 
ем игры, то самых маленьких поль 
зователей на этом не проведешь. 
Недаром ведь говорят, что дети 
самые строгие судьи. 


Но довольно о недостатках, у иг¬ 
ры есть и свои достоинства: 

К ним относится прежде всего 
хорошая графика. Возможно, ко¬ 
му-то придется не по вкусу некото¬ 
рая ее упрощенность, но, милые 
мои! Это же мультфильм! На мой 
взгляд, создатели игры очень 
удачно стилизовали свою графику 
под рисунки детских книжек - не¬ 
сложная, комиксовая, красочная и 
яркая - это именн о то, что должно 
понравится детям^верен, они бу¬ 
дут н<|^&з с удовольствием любо- 
картинками иг( 

игры -'іе звуковое 
>млениё^Музыка достаточно 
.здесь не обошлось 
Юразумений: когда вы щел¬ 
каете 

ким-либо объекте 
очень резко прерывае 
секунд повисает тиши! 
тельно, но слух режет. 

Создатели игры 
ішись к комплект! 
ра. Игра поставлі 
весь 

отпечатанТГИШсобриІ 
конечно, является для будущи>Гпо- 
кѵпателей,.щ^О|ЦС)й гарантией каче- 
продукта. 

. __ _ім является 

одновременн 
одной “тарелочке 
РСиМа 
приобре 


ма предельно просто, и весь про¬ 
цесс инсталляции описан в прила¬ 
гаемой к диску книжечке. Правда, 
описание это касается только ма¬ 
шин, работающих под ѴѴІпсІоѵѵз’Эб 
или ѴѴіпбоѵѵз 3.1. 

Согласитесь, конечно, здорово, 
если бы ребенок мог насладиться 
сказкой не только сидя за экраном 
монитора, но и лежа в кровати ле¬ 
сном. Но только почему же тог- 
сечка, прилагаемая к “Зо¬ 
лушке^”7%делана такой маленькой, 
а карти|Ш и подписи в ней - уж и 
вовсенфжотные? На мой взгляд, 
гораздрфазумнее было бы выпус- 
юте с диском полноценную 
шьшую книгу в твердом перепле¬ 
те, которая уже сама по себе была 
бы хорошим подарком ребенку и 
доставляла ему удовольствие. А 
уже к ней приложить бы и диск. 

Кроме диска и книжечки в краси¬ 
во оформленной коробке с игрой, 
вы найдете и регистрационную 
рточку с координатами компа- 
■производителя продукта и те¬ 
лефонами группы технической 
поддержки - небесполезная ин¬ 
формация. К тому же, есть надеж¬ 
да, что покупатели первого диска 
серии при покупке следующих “жи¬ 
вых книг 1 ' из коллекции получат не¬ 
которые скидки. 

После всех тех критических 
стрел, что я выпустил в адрес со¬ 
здателей “Золушки”, подведу все 
же итог, что игра, хотя и вряд ли вы¬ 
зовет восторг у взрослого поколе¬ 
ния (как это было в свое время с иг¬ 
рами ВгосІегЬипсІ), станет хорошим 
подарком для детей и заслужит их 
любовь. Будем надеяться, что сле¬ 
дующие сказки серии (в ближай¬ 
шее время ожидаются “Пиноккио” 
и “Дюймовочка”, а следом - “Кра¬ 
савица и чудовище”, “Али-Баба и 
и “Снежная ко- 
лишены многих из 
недостатков, и 
будет не по¬ 
следней. 

Андрей Меньшов 











ДЕПО 


В ноябре 

компания ІпіеІ отметила 
25-ю годовщину появления 
микропроцессора 


«жмю ЮѲ млн. в 
«аарайі с«годам ПК с ліЗд)»а4*в®»^л 



А 25 лет тому назад первый микропро¬ 
цессор был разработан двумя инженера¬ 
ми фирмы Іпіеі всего за 9 месяцев. Со¬ 
здание современного микропроцессора - 
это проект, объединяющий сотни людей, 
причем каждая из бригад занимается 
разработкой тех или иных частей чипа на 
различных этапах его конструирования. 
Сейчас существуют миллиарды и трилли¬ 
оны строк кода, с которыми чипы Іпіеі 
должны обеспечивать совместимость. 25 
лет назад , по словам Энди Гроува, про¬ 
изводственная зона смахивала на мас¬ 
терскую кустаря-одиночки. Кругом валя¬ 
лись шланги, провода, различные при¬ 
способления. Все это напоминало ком¬ 
пьютерный эквивалент авиамастерской 
братьев Райт. По тем временам, это было 
просто шикарно, но по сегодняшним мер¬ 
кам, это производство иначе как прими¬ 
тивным не назовешь. Появление в сере¬ 
дине 60-х гг. интегральной схемы, соав¬ 
тором которой , кстати, был один из осно¬ 
вателей компании Іпіеі - Боб Нойс, поло¬ 
жило начало процессу миниатюризаии, 
позволившему разместить всю элек¬ 
тронную схему на одном чипе. Тем 
не менее, все относились к это¬ 
му достижению скептически. 
Крупномасштабная интег- 
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рация транзисторов на одном 
кристалле кремния тогда только 
лишь зарождалась. С первых же 
дней своего образования в 1968 
году компания Іпіеі поставила пе¬ 
ред собой уникальную цель: со¬ 
здать полупроводниковую память 
и сделать возможным ее промыш¬ 
ленное производство. Цель каза¬ 
лась поистине фантастической, 
потому что в то время кремниевая 
память была дороже ведущей на 
тот момент технологии - памяти 
на магнитном сердечнике. Скон¬ 
центрировавшись на разработке 
первых коммерчески прибыльных 
продуктов памяти, Іпіеі едва не 
проглядела начало микропроцес¬ 
сорной революции. Началось все 
с того, что японская компания 
Визісот поручила Іпіеі разрабо¬ 
тать набор микросхем для семей¬ 
ства своих программируемых 
калькуляторов. Один из инжене¬ 
ров Іпіеі Тед Хофф отказался от 
предыдущего громоздкого реше¬ 
ния и взамен разработал логичес¬ 
кое устройство общего назначе¬ 
ния в виде одной микросхемы, ко¬ 
торая пользовалась командами, 
записанными в ее полупроводни¬ 
ковой памяти. У новой микросхе¬ 
мы был лишь один недостаток: 
правами на нее обладал Визісот. 
Хофф и его сотрудники понимали, 
что чип имеет практически нео¬ 
граниченное применение, и по их 
настоянию компания Іпіеі выкупи¬ 
ла права на микросхему. В то вре¬ 
мя как основатель Іпіеі Гордон 
Мур поддерживал продвижение 
нового чипа, ряд других сотрудни¬ 
ков высказывал опасение, что 
этот продукт отвлечет Іпіеі от до¬ 
стижения главной цели - разра¬ 
ботки памяти. Скептиков удалось 
переубедить, так как из четырех 
микросхем, входивших в набор 
микрокомпьютера, половина при¬ 
ходилась на память. Официально 
микрокомпьютер (термин “микро¬ 
процессор” появился позже) се¬ 
мейства 4004 появился на рынке в 
конце 1971 года. Размером с но¬ 
готь большого пальца руки и со¬ 
держащий 2300 транзисторов, 
чип стоил 200 доларов и обладал 
вычислительными возможностя¬ 
ми первого электронного компью¬ 
тера - ЕІМІАС. Для сравнения, 
ЕЫІАС при его появлении в 1946 
году имл 18000 ламп и занимал 
помещение объемом 3000 куби¬ 
ческих футов. Процессор 4004 вы¬ 


полнял 60000 операций в секунду. 
По нынешним меркам - ничего 
особенного, но в те времена это 
было настоящей революцией. 

Вслед за 4004 компания Іпіеі 
вскоре выпустила вдвое более 
мощный микрокомпьютер семей¬ 
ства 80008 (он был спосбен обра¬ 
батывать восемь бит информации 
одновременно). Поначалу, однако, 
ни компания, ни ее заказчики не 
могли представить себе весь 
спектр возможного применения 
процессоров. Забавной иллюстра¬ 
цией может служить рассказ Гор¬ 
дона Мура: “В середине 70-х годов 
один из сотрудников пришел с 
идеей создать нечто подобное 
персональному компьютеру, пред¬ 
ложив оснастить процессор 8088 
монитором и клавиатурой, и затем 
продавать его в магазинах, специ¬ 
ализирующихся на торговле при¬ 
борами домашнего пользования. 
“И кому же такое понадобится? - 
спросил я. Сотрудник ответил: 
“Домохозяйкам. Они могли бы та¬ 
ким образом хранить кулинарные 
рецепты”. Я удивился: “И только- 
то?...” Поскольку сотрудник не на¬ 
шел, что добавить, мы к этому во¬ 
просу не возвращались”. 

К 1981 году семейство микро¬ 
процессоров Іпіеі пополнилось 16- 
битным процессором 8086 и 8- 
разрядным - 8088. На основе 8088 
фирмой ІВМ был разработан пер¬ 
вый в мире ПК. Не имея подробно¬ 
го описания компьютера, задуман¬ 
ного в ІВМ, инженеры отдела про¬ 
даж Іпіеі вынуждены были работать 
“вслепую”. ІВМ держала проект в 
страшном секрете, вела перегово¬ 
ры с сотрудниками Іпіеі через чер¬ 
ный занавес, изредка позволяя 
просовывать сквозь занавес руку, 
чтобы только буквально наощупь 
представить суть задачи. В те вре¬ 
мена объем производства считал¬ 
ся большим, если достигал 10 ты¬ 
сяч в год. Кто тогда мог предполо¬ 
жить, что производство ПК возрас¬ 
тет до 10 миллионов в год! 

В 1982 году компания Іпіеі выпу¬ 
стила чип 286. Он почти втрое пре¬ 
восходил по производительности 
16-разрядные процессоры того 
времени. Этот чип стал основой 
эталонного ПК компании ІВМ, ко¬ 
торый получил название РС-АТ. В 
1985 году на рынок вышел процес¬ 
сор І386. Он имел новую 32-раз- 
рядную архитектуру, фантастичес¬ 
кое для той поры число транзисто¬ 


ров (275000)и мог выполнять свы¬ 
ше пяти миллионов инструкций в 
секунду (МІР5). Первый компьютер 
на основе этого процессора был 
выпущен компанией Сотрац - 
ЭЕЗКРРЮ 386. Затем в 1989 году 
был выпущен процессор І486. В 
нем был первый встроеный мате¬ 
матический сопроцессор. По про¬ 
изводительности новый чип пре¬ 
восходил первый - 4004 - в 50 раз, 
выйдя на уровень мощных больших 
ЭВМ. В 1993 году компания Іпіеі 
представила свой процессор 
Репііит, который установил новый 
стандарт производительности, 
превзойдя по этому показателю 
І486 в 5 раз. Процессор Репііит 
имел 3,1 млн. транзисторов и об¬ 
ладал производительностью 90 
МІР5. В 95 году на свет появился 
Репііит Рго. Помимо 5,5 млн. тран¬ 
зисторов, этот, последний из чи¬ 
пов Іпіеі, имеет корпус с уникаль¬ 
ным вторым кристаллом, который 
содержит кэш-память, еще более 
повышающую его и без того впе¬ 
чатляющее быстродействие (при 
производительности 300 МІРЗ), По 
сравнению с производительнос¬ 
тью 486 процессоров (когда за 1 
млн. инструкций в секунду прихо¬ 
дилось тратить 225 долларов), ра¬ 
дикально возросшая производи¬ 
тельность Репііит Рго обходится 
всего лишь в 7 долларов за 1 МІРЗ, 
Если эти тенденции в области со¬ 
хранятся , то микропроцессоры бу¬ 
дущего станут в десятки раз быст¬ 
рее и производительнее нынеш¬ 
них. К 2000 году Іпіеі прогнозирует 
увеличение тактовой частоты до 
900 МГц и производительности в 
60 раз. В год своего 40-летия мик¬ 
ропроцессор, возможно, будет 
иметь до 1 млрд, транзисторов (т. е. 
в 435.000 раз больше, чем у перво¬ 
го чипа). Энди Гроув предсказал 
также, что тактовая частота процес¬ 
сора возрастет до 10 Эіда-Негіг, 
что почти в 4 раза превышает час¬ 
тоту микроволновой печи. 

В связи с этим председатель со¬ 
вета директоров Іпіеі Гордон Мур 
недавно заметил: “Если бы авто¬ 
мобилестроение развивалось со 
скоростью полупроводниковой 
промышленности, то сегодня 
Роллс-Ройс мог бы проехать пол¬ 
миллиона миль на одном галлоне 
бензина, и потом было бы дешевле 
его выбросить, чем платить за пар¬ 
ковку.” ЕШ 

По материалам пресс-релизов. 


РГСО ИГРЫ №9-10.1996 
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Полезные и бесполезные ріид-іпа 


И идеале эти странные про¬ 
граммки под названием 
ріид-іпз должны привно¬ 
сить в сухой и деловой текстовый 
ѴѴеЬ краски и прелести мультиме¬ 
диа и расширять возможности на¬ 
шего браузера до умопомрачения, 
так что окошко Меізсаре Маѵідаіог’а 
(пока что мало чем отличающееся 
от скучного ѵѵогсі-овского) в один 
прекрасный день станет окном в 
“самые настоящие виртуальные” 
миры. На деле же большинство из 
этих созданий являются отъявлен¬ 
ными бездельниками и вредителя¬ 
ми, способными вывести систему 
из строя и испортить вам настрое¬ 
ние долгим процессом настройки и 
инсталляции. А когда вы, измучен¬ 
ный, наконец-то пытаетесь вкусить 


плоды трудов своих, выясняется, 
что плоды как раз то еще и не по¬ 
спели: то есть, сайтов, содержащих 
файлы, для просмотра которых 
предназначен ваш ріид-іп, - кот на¬ 
плакал, да и эту задачу программа 
выполняет из рук плохо. Но это еще 
не самое страшное: учитывая про¬ 
пускную способность линий, уда¬ 
ленность серверов, с которыми 
связывается российский серфер, 
среднюю скорость передачи дан¬ 
ных - около 200 Кбайт/с, и то, что 
модем со скоростью 14400 Ьрз - не 
редкость, даже лишенный багов 
ріид-іп, поддерживающий приня¬ 
тые стандарты аудио- или видео¬ 
компрессии, доставит вам только 
лишь одни мучения: полчаса ожи¬ 
дания, пока качается файл, а затем 
горькое удивление, поскольку до¬ 
бытый с таким трудом, например, 


ѴНМІ--файл представляет собой 
жалкое зрелище - пространство, 
лишенное текстур, навигация не¬ 
возможна, один кадр в секунду, в 
общем, просто кошмар. Может 
быть, поэтому лидерами в области 
внедрения мультимедиа в сеть в 
последнее время стали компании, 
технологии которых изначально 
разрабатывались под Интернет, 
учитывая необходимость высокой 
степени компрессии, траффики на 
линиях и проблемы пользователей, 
подключенных к сети через теле¬ 
фонные линии. Но не все так плохо, 
есть уже, уверяю вас, есть отдель¬ 
ные звездочки на хмуром небе, то 
есть относительно полезные плаги¬ 
ны, которые можно скачивать без 
страха и получить по окончании 


удовольствие. И о них будет в этой 
статье сказано немало. 

Итак, начнем по порядку. Так на¬ 
зываемые ріид-іпз - модули, встра¬ 
иваемые в ваш браузер, програм¬ 
мы, предназначенные для просмо¬ 
тра различных типов файлов, кото¬ 
рые стандартный ІЧе1зсаре Ыаѵіда- 
Іог (я буду писать о плагинах, сов¬ 
местимых именно с этим браузе¬ 
ром, хотя большинство из них так¬ 
же совместимы и с Місгозоіі 
Ехріогег 3.0) “не видит”. Иными 
словами, ріид-іпз позволяют ваше¬ 
му Ыаѵідаіог обращаться с МІМЕ- 
файлами, включенными в НТМІ-- 
странички. МІМЕ (тиШригрозе 
Іпіегпеі: таіі ехіепзіопз) - стандарт 
пересылки файлов мультимедиа и 
любых бинарных данных через Ин¬ 
тернет, то есть, на самом деле, все, 
кроме текста. Для того, чтобы рас¬ 


кодировать и“прочесть” некоторые 
из них и нужны плагины. Уже исходя 
из самого определения плагина, 
можно заметить грозящую нам 
опасность, которая заключается в 
следующем: форматов файлов - 
множество, да и плагинов на сего¬ 
дняшний день существует несколь¬ 
ко сотен. В этом море можно про¬ 
сто утонуть, особенно, если учесть, 
насколько бесполезны многие из 
них. Уже сейчас страница 
ІЧеІзсаре’з Іпііпе Ріид-іпз насчиты¬ 
вает около 102 наименований, из 
них только 26 - для просмотра 30 и 
анимации, да еще 18 - для просмо¬ 
тра видео. Возникает просто на¬ 
стоятельная необходимость в рас¬ 
пространении каких-либо приня¬ 
тых стандартов компрессии и пере¬ 
дачи информации, что, в конце кон¬ 
цов, и произойдет естественным 
путем, по крайней мере на коммер¬ 
ческих сайтах, поскольку ѴѴеЬ все- 
таки должна казаться полезной. Но, 
чем разнообразнее ваши запросы 
и ожидания , тем, даже при устояв¬ 
шихся стандартах, большее коли¬ 
чество плагинов вы будете исполь¬ 
зовать, прекрасным примером 
здесь служит существование тако¬ 
го замечательного в своей области 
плагина, как СЬетзсаре СЬіте, ко¬ 
торый предназначен для просмот¬ 
ра пространственных моделей мо¬ 
лекулярных структур, которые мож¬ 
но увеличивать, вращать и т. д. Ес¬ 
ли бы вы занимались органической 
химией, вы бы поняли, как это кру¬ 
то. Ну, впрочем, перейду я к плаги¬ 
нам, которые будут интересны не 
только химикам :-). А в конце вкрат¬ 
це перечислю названия, связы¬ 
ваться с которыми НЕ советую. 

Вначале совсем немного о 
ВеаІАшііо-плейере, поскольку это 
один из самых известных и давних 
продуктов. 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Ргодгеззіѵе Ыеіѵѵогкз, плат- 
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формы - Масіпіозіі, ѴѴіпсІоѵѵз 3/1, 
‘95, N1, 05/2, плейер можно ска¬ 
чать бесплатно по адресу 
бПр://ѵѵ\лл/ѵ.геаІаибіо.сот/ргосІисІ5 
/ріауег/іпсіех.йіті, стоимость сер¬ 
вера $100 за поток (число потоков 
определяет, сколько людей могут 
одновременно слушать ролик), не¬ 
коммерческий вариант сервера - 
бесплатно, формат передаваемых 
файлов - *.га. 

Плейер НеаІАисІіо с апреля 1995 
года позволяет получать по запро¬ 
су достаточно качественное аудио 
в реальном времени, восстановле¬ 
ние звука на вашем компьютере 
происходит динамически, то есть 
ролик начинает звучать еще до то¬ 
го, как весь файл скачался цели¬ 
ком, что экономит ваше время и 
производит приятное впечатле¬ 
ние. Технология включает в себя 
возможности восстановления уте¬ 
рянных при передачи по сети паке¬ 
тов информации (кстати, в префе- 
ренсах можно задать протокол, 
при помощи которого звуковая ин¬ 
формация будет передаваться по 
сети, если выбрать ТСР - все паке¬ 
ты информации будут доставлены 
максимально точно, но медленно, 
и в прослушивании ролика образу¬ 
ются длинные паузы, если выбран 
ІЮР - будет контролироваться как 
можно более быстрая передача 
информации, с большим процен¬ 
том потерь - это, конечно, пробле¬ 
матично для прослушивания ин¬ 
тервью или речевой презентации). 
Пока стандартной для НеаІАисІіо 
остается передача звука качества 
АМ-диапазона (часто даже в шутку 
плейер называют ВеаІАМаисІіо), 
т. е. с качеством переносного 
транзистора, но уже аудио, приня¬ 
тое при помощи недавно вышед¬ 
шей версии НеаІАисІіо ріауег 3.0 
приближается к стереофоническо¬ 
му звучанию. Конечно, со скорост¬ 
ным модемом и хорошей связью 
музыка оп-Ііпе в режиме стерео 
действительно способна впечат¬ 
лить, но большинство предупреж¬ 
даю: будут шумы, потерянные сло¬ 
ва, если вы решили послушать 
зреесИ какой-нибудь знаменитос¬ 
ти, т.е. чудес не будет. Но все же 
НеаІАисІіо работает и работает не¬ 
плохо. Большинство сайтов, со¬ 
держащих аудиоинформацию, 
поддерживает именно этот фор¬ 
мат, в особенности, интересно 
применение НеаІАисІіо для воспро¬ 
изведения радиопередач, то есть 


создания сетевого радио (список 
множества радиостанций можно 
найти по адресу 

Ііир://ѵѵѵѵѵѵ.геаІаисІіо.сот/гадиі- 
бе.сді). 

ЗИоскѴѴаѵе *ог Рігесіог и 
ЗИоскѴѴаѵе Пэг АиІПогѵѵаге 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Масготесііа, платформы 
МасіпІозН, ѴѴіпсІоѵѵз 3.1, ‘95, ІМТ, 
плейер можно скачать бесплатно 
по адресу 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.тасготесІіа.сот/5Носк 
ѵѵаѵе/гіоѵѵпіоаб, инструмент разра¬ 
ботки файлов - Оігесіог- стоит око¬ 
ло 1000$, формат передаваемых 
файлов - *.з\л/а. 

Итак, ЗИоскѴѴаѵе предназначен 
для воспроизведения в сети фай¬ 
лов интерактивной анимации, или 
просто анимации, с сопровожде¬ 
нием звука, или просто звуковые 
файлы. Разработанный в конце 
1995 года, ЗИоскѴѴаѵе уже доста¬ 
точно популярен: на его родном 
сайте в ОаІІегу можно найти при¬ 
личный список страниц, использу¬ 
ющих ЗНоскѵѵаѵе-анимацию. Зву¬ 
ковое сопровождение, передавае¬ 
мое этим плагином, достаточно 
высокого, близкого к СО, качества. 
Посему, особенно в последней 
версии, ЗИоскѴѴаѵе является кон¬ 
курентом НеаІАисІіо на он-лайно- 
вом рынке. Тем более, что в 
ІМеІзсаре №ѵідаІог 4.0 обещают 
встроить этот плагин по умолча¬ 
нию. Анимация от ЗИоскѴѴаѵе про¬ 
изводит действительно приятное 
впечатление: яркая цветовая пали¬ 
тра, высокая четкость изображе¬ 
ния, однако, насладиться этим я 
смогла только благодаря мощнос¬ 
ти своего компьютера и относи¬ 
тельно хорошей связи. Основным 
недостатком ЗИоскѴѴаѵе, который 
одновременно играет на руку 
НеаІАисІіо, является то, что ролик 
можно посмотреть только после 


загрузки (хотя последняя версия 
анонсирует поддержку потокового 
воспроизведения звука). А это за¬ 
нятие не из приятных: сначала 
ждешь 20 минут, пока скачается 
файл, потом видишь, что под при¬ 
глянувшимся названием оказалась 
чудовищная ерунда. 

Тооіѵох Ріауег 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Ѵохѵѵаге, платформы - 
МасіпІозИ, ѴѴіпсІоѵѵз 3.x, ‘95, плейер 
и кодер можно бесплатно скачать 
по адресу ННр://ѵѵѵѵѵѵ.ѵохѵѵаге.сот, 
расширение передаваемых фай¬ 
лов *.ѵох, версия 2.0. 

Инструментарий Тооіѵох (кодер 
и плейер) предназначены для 
включения и последующего про¬ 
смотра на ѵѵеЬ-страничках высоко¬ 
качественного аудио с воспроиз¬ 
ведением человеческой речи. 
Файлы с речью включаются в НТМІ. 
обычным тагом <етЬесІ>. Степень 
компрессии необычайно высока: 
около 53:1, таким образом даже на 
очень малой скорости и со слабым 
модемом, можно слушать живую, 
неискаженную, с интонациями, 
речь, да и вообще эта технология 
совершенно нетребовательна к 
ресурсам вашего компьютера. 
Чрезвычайно эффективно добав¬ 
ление ѵох-файлов к графике или 
анимации. Плейер также воспри¬ 
нимает МЮІ-музыку, одновремен¬ 
но или поочередно с “родными” 
файлами. Кроме компрессии, со¬ 
здавая ѵох-файлы, можно при по¬ 
мощи ѴоісеРопІ придать обычному 
голосу забавное и странное звуча¬ 
ние. В общем, в этом плагине 
сложно найти хоть один изъян. 

СозтоРІауег 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Зііісоп ОгарНісз, платформы - 
ѴѴіп’95, N1, ІНІХ, бесплатную вер¬ 
сию плейера Веіа 2а можно ска¬ 
чать по адресу ННр://ѵѵѵѵѵѵ.ѵгтІ. 
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зді.сот/, создание файлов, кото¬ 
рые смотрит данный плагин проис¬ 
ходит при помощи языка ѴВМЦ по¬ 
следняя версия плейера поддер¬ 
живает ѴВМЬ 2.0, который включа¬ 
ет также поддержку Заѵа, и таким 
образом позволяет создавать 
“движущиеся” миры, первая вер¬ 
сия ѴВМІ_ поддерживала только 
статичные миры, по которым нави- 
гировал сам юзер. 

Придраться к самому плагину 
невозможно, легко устанавливает¬ 
ся, хорошо работает (предупреж¬ 
даю, что при инсталляции исполь¬ 
зует один из файлов *.с!ІІ Ыѵе 30, 
еще одного ѴПМІ.-плагина, уста¬ 
новленного по умолчанию в 
Ыеізсаре, так что, если хотите вер¬ 
нуться к использованию Уѵе 30, 
проинсталлируйте его заново). 


Поддерживает вид текстур пред¬ 
метов, цвет задников, МЮІ-звук. 
Навигация по виртуальному миру 
чрезвычайно проста: либо мыш¬ 
кой, либо курсорными клавишами, 
СТЯ и АІ-Т в сочетании с клавиша¬ 
ми курсора помогают взлетать 
вверх и опускаться вниз. Но... лег¬ 
ко представить практическую 
пользу виртуальных миров в прин¬ 
ципе: демонстрация моделей ар¬ 
хитекторов, продажа квартир и до¬ 
мов, реклама и т. д., но нам до это¬ 
го далеко, если пытаться сделать 
это в режиме оп-Ііпе. Файлы ѵгті 
скачиваются мучительно, ну очень 
мучительно долго, зачастую текс¬ 
туры появляются только на отдель¬ 
ных “гранях” предметов, осталь¬ 
ные так и остаются каркасами. По 
той же причине навигация невоз¬ 
можна, кажется, что для этого про¬ 
жорливого пространства не хватит 
никакой оперативной памяти. Так 
что, хоть плагин и работает хорошо 
(пользователям Мака советую вос¬ 
пользоваться Ыѵе 30, вместе с 
Созто - это две наиболее беспро¬ 
блемные программы), мой совет 


однозначен: оставьте до поры до 
времени идею путешествия в трех¬ 
мерных пространствах, не для про 
это пока, не про нас. 

ѴіѵоАсбѵе РІауег 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Ѵіѵо зойѵѵаге, платформы - 
ѴѴіпбоѵѵз 3.1, ‘95, ЫТ, Масіпіозб 
(Зузіет 7.0 и выше), ѴіѵоАсІіѵе 
РІауег можно скачать по адресу 
ИНр://\ллллѵ. ѵіѵо. сот, средство раз¬ 
работки ТЬе ѴіѵоАсІіѵе Ргосіизег 
(стоимость 459$), расширение 
воспринимаемых файлов - *.ѵіѵ. 

Прошу обратить внимание! Если 
сейчас и можно говорить о каком- 
то подобии он-лайнового телеви¬ 
дения, то именно в связи с техно¬ 
логией компании Ѵіѵо зоФ/ѵаге (ос¬ 
нована в 1993 году), анонсирован¬ 
ной 18 сентября этого года. Эта 


технология позволяет осуществ¬ 
лять компрессию видео 250:1 и пе¬ 
редавать ее через Интернет, ис¬ 
пользуя стандартный вебовский 
Ийр протокол поверх ТСР. Таким 
образом, файлы ѵіѵо беспрепятст¬ 
венно воспринимаются без специ¬ 
ального сервера, через возмож¬ 
ные Тігеѵѵаіі. ѴіѵоАсІіѵе - потоковая 
технология, следовательно видео¬ 
ролик начинает проигрываться до 
полной загрузки, и мы в состоянии 
сразу же оценить его достоинства. 
Для компрессии может использо¬ 
вать стандартные существующие 
форматы ОиіскТіте и Ѵісіео Іог 
ѴѴІпбоѵ/5 (АѴІ) (так что можно ис¬ 
пользовать уже существующие ро¬ 
лики). Файлы ѵіѵо при создании 
могут быть оптимизированы под 
высокую или низкую скорость пе¬ 
редачи информации, так что зачас¬ 
тую на страницах можно встретить 
несколько вариантов роликов, спе¬ 
циально для скоростного или на¬ 
оборот модема. В общем, что там 
говорить, ѴіѵоАсІіѵе - первая по- 
настоящему коммерческая воз¬ 
можность существования телеви¬ 


дения по запросу в Интернет, даже 
при плохой связи и не самом луч¬ 
шем модеме, действительно луч¬ 
ший и самый быстрый вариант 
просмотра видео в сети. Размер 
окошка невелик - 176x144 пикселя, 
естественно, при обычной связи 
около 220 Кбайт в секунду, ролик 
периодически останавливается. О 
качестве ѴіѵоАсІіѵе говорит уже тот 
факт, что на 21 ноября 1996 года 
плейер был загружен с родного 
сайта около 750 000 пользователя¬ 
ми. Совершенно определенно эту 
технологию можно использовать 
для передачи ежедневных телеви¬ 
зионных новостей, обучения, как в 
Интернет, так и в локальных сетях, 
рекламы и т. д. Поддержали Ѵіѵо¬ 
АсІіѵе и украсили видеороликами 
свои сайты такие компании, как 
СІЧІЧ, Ріпе Ыпе, РісІигеТеі, МСН, 
С/ІЧе*, СоигіТѴ, НеѵѵІеН-Раскагд и 
другие. СЫЫ, например, уже давно 
передает по сети выпуски ново¬ 
стей, а компания СМР Медіа на ос¬ 
нове технологии ѴіѵоАсІіѵе решила 
реализовать свой проект РігзІ-ТѴ - 
он-лайновый телевизионный ка¬ 
нал; еженедельно демонстрируют¬ 
ся новые развлекательные ролики 
и на странице ѴѴеЬсазІ. Уже сейчас 
можно от души поразвлекаться, так 
как представленный на ѵіѵо. сот 
материал разнообразен и увлека¬ 
телен, где, например, можно по¬ 
смотреть ролик из незаконченного 
фильма Оливера Стоуна “Эвита” с 
Мадонной в главной роли - конеч¬ 
но, в сети, и даже получить от этого 
удовольствие. Так что, пусть не 
дрогнет ваша рука в этом случае, 
без сомнений, скачивайте этот 
плагин. 

ОЫѴН Ѵіеѵѵег 

Необходимые сведения: ком¬ 
пания Оі-іѴП ЗоПѵѵаге, платформы - 
ѴѴіпсіоѵѵз '95, ІЧТ, скоро будет гото¬ 
ва Маковская версия, вьювер мож¬ 
но скачать по адресу И«р://ѵѵѵлл/. 
ОЫѴРІ.сот, пакет разработки - 
ОЫѴН Ргодисііоп Тооікіі (495 $), 
ОиѴП зегѵег (2,500$), расширение 
файлов *.оіі. 

Эта технология, представленная 
компанией ОУѴН (основана в 1995 
году, название компании говорит 
само за себя, поскольку расшиф¬ 
ровывается “Оп-Ыпе Іпіегасііѵе 
Ѵігіиге Пеаіііу”), позволяет пред¬ 
ставлять ЗЭ-графику с возможнос¬ 
тью интерактивного взаимодейст¬ 
вия с изображением. Следователь¬ 
но, на основе ОЫѴР можно созда- 
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вать трехмерные миры. В техноло¬ 
гии использован метод фракталь¬ 
ной компрессии видеоизображе¬ 
ний, в результате полученные фай¬ 
лы легко передаются по сети даже 
с модемом 14 400 кЬз. Посему на¬ 
сладиться вращением и разгляды¬ 
ванием трехмерных моделей ОЫѴВ 
вполне реально, в отличие от гро¬ 
моздких миров ѴВМІ.. Ричард Ле- 
вандов, президент ОЫѴВ гордо за¬ 
явил: “Если Лама и ЗЬосШаѵе ин¬ 
терактивны, а ВеаІАибіо и \ЮО - по¬ 
токовые, то только ОЫѴВ совмеща¬ 
ет в себе оба эти достоинства - и 
потоковая, и интерактивная. Не 
знаю, особой потоковости я не за¬ 
метила, по-моему, все равно при¬ 
ходится ждать окончания загрузки, 
но, в целом, ОІ-ІѴН оставляет не¬ 
плохое впечатление. Хотя в смысле 
качества изображения ей очень да¬ 
леко до ЗИоскѴѴаѵе, очевидно, по¬ 
теря качества компенсируется бы¬ 
стротой передачи файлов. Управ¬ 
ление трехмерными вещичками 
достаточно забавно: их можно по¬ 
ворачивать (все действия осуще¬ 
ствляются мышью), крутить, увели¬ 
чивать (5НІРТ), уменьшать (АІ.Т) 
или передвигать. Очевидно, что на¬ 
илучшее применение эта техноло¬ 
гия найдет в виртуальных магази¬ 
нах, поскольку по-настоящему поз¬ 
воляет показать товар лицом, уже 
сейчас галерея ОЫѴВ заполнена 
предметами типа раскладные но¬ 
жи, фотокамеры и т. д. Конечно, так 
же эффективно применение техно¬ 



логии в рекламе, и на страницах, 
посвященных мероприятиям вроде 
автомобильной выставки. Картин¬ 
ки оиѵв легко встраиваются в 
НТМЬстранички (<етЬесІ>). 

РіхоипсІ 

Необходимые сведения: ком¬ 
пании Ноіодгаторбопе и Ргапкіигі, 
платформы - МасіпІозИ и РС, ска¬ 
чать плагин можно по адресу 
ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.ріхоипсІ.сот, средство 
разработки - РіхоипсІ Макег (стои¬ 
мость около 500$), формат файлов 
*.рхб. 

То, что делает этот плагин звучит 
странно. Но попытаюсь объяснить. 
Когда вы водите мышью по картин¬ 
ке, переведенной в рхб-формат, 
цвета (цветовая гамма) этого изоб¬ 
ражение трансформируется в звук, 
прекрасное музыкальное звучание. 
То есть вы не просто скачиваете са¬ 
унд-трек, затем прослушиваете 
его, и все. То, что происходит при 
использовании РіхоипсІ напомина¬ 
ет игру на музыкальном инструмен¬ 
те. Увлекает весьма. Музыка при 
этом получается МЮІ. Вообще, 
звучание начинается, как только 
картинка начинает загружаться, но 
если вы не будете принимать учас¬ 
тие в дальнейшем развитии музы¬ 
ки, будет звучать только нечто на¬ 
подобие заунывного эмбиента, где 
главная тема принадлежит пища¬ 
нию большого комара. Но, как 
только мышка коснется изображе¬ 
ния - о, чудо - вы будете извлекать 
милую и чистую музыку. Файлы 



*.рхсІ необычайно малы (всего око¬ 
ло 1 Кб), так что за связь можно не 
опасаться. На каждом изображе¬ 
нии есть панель управления, при 
помощи которой можно настраи¬ 
вать громкость, изменять октаву, 
отключить или оставить использо¬ 
вание ударных и т. д. На родной 
странице ріхоипб есть галерея, где 
можно вовсю попрактиковаться. 
Технология РіхоипсІ способна коди¬ 
ровать, выводить и контролировать 
музыкальную информацию в раз¬ 
личных вариантах изображения: от 
статичных картинок до видео. Не¬ 
смотря на необычность, РіхоипсІ 
вполне подходит для развлечения и 
детского образования (представ¬ 
ляете, какую интерактивность мож¬ 
но привнести в Ііѵіпд Ьоокз), игр, 
виртуальных коллекций и картин¬ 
ных галерей, перфомансах в танце¬ 
вальных клубах и т. д. В принципе, 
мы имеем дело с реализованной 
Синергетикой, к которой стреми¬ 
лись Скрябин, Кандинский и мно¬ 
гие уважаемые мастера авангарда. 

Ну, вот и все. Я так устала писать 
о плагинах, заслуживающих инте¬ 
реса, что список “свадебных гене¬ 
ралов” оглашу без комментариев. 
Итак, не стоит мучиться со следую¬ 
щими плагинами: Сгезсепсіо, 
ЕсііозреесМ, ІСМаІ, ѴѴогісі Ѵіеѵѵег, 
1_оок@те, Сопсегіо, СооІРизіоп, 
РіауЗР, Ѵізсаре, ѴѴеЬ-АсІіѵе, 
ѴѴПигІрІид, Зіггіег, РиІигеЗрІазИ, 
Ѵгеіт, ѴѴІВІ. и многими-многими 
другими. Будем надеяться, что в 
следующих версиях наиболее по¬ 
пулярных браузеров будет изна¬ 
чально установлено как можно 
больше подобранных с умом пла¬ 
гинов (например, в анонсирован¬ 
ном 15 октября новом Сй-ВОМ-е 
для установки Місгозоіі Іпіегпеі 
Ехріогег включена поддержка тех¬ 
нологии ѴіѵоАсІіѵе). В принципе, я 
пыталась писать о возможностях 
каждого плагина как можно кри¬ 
тичнее, поскольку чудес в ѴѴеЬ-е не 
бывает, и только прежде всего лю¬ 
ди, подсаженные на серфинге или 
увлеченные технологиями, могут 
впадать в беспредельное восхи¬ 
щение при виде нечеткого изобра¬ 
жения в окошке 176x144 пикселя. 
Что ж, у каждого свои пристрастия. 
Очевидно только то, что Интернет 
сегодня - во много раз красочнее и 
привлекательнее, чем вчера,а по¬ 
завчера - ее и вовсе не было. Зна¬ 
чит, есть смысл в завтра смотреть 
с оптимизмом. ши 
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ТАКТИКА 


Рапсіога Оігесііѵе 



День Л 

Посмотрите на визитную карточ¬ 
ку Рііграігік-а. Посмотрите на игру¬ 
шечную лошадку. Выйдите из 
спальни Тех-а через дверь, веду¬ 
щую в компьютерную комнату. 
Возьмите газету со средней полки, 
слева от компьютера. Посмотрите 
на газету. Вернитесь в спальню, 
оттуда выйдите в кабинет Тех-а. 
Подойдите к столу и откройте 
верхний ящик в левой части стола.. 
Достаньте оттуда счет из магазина 
электроники (Еіесігопіс ЗІюр ВіІІ). 
Посмотрите на счет. Посмотрите 
на фотографию бывшей жены Тех- 
а (фотография лежит на письмен¬ 
ном столе). Возьмите перочинный 
ножик ОасккпКе) со столика сзади. 
Посмотрите на банку с собачьим 
питанием. Спуститесь на улицу че¬ 
рез пожарную лестницу. Подойди¬ 
те к СИеІзіе (девушка, продающая 
газеты). Поговорите с ней (разго¬ 
вор начните с А, В, С - М. 51.). Вы 
должны назначить ей свидание (В, 
С, С). Подойдите к почтовому ящи¬ 
ку , слева от еще отеля “(Зоісіеп 
баге”, в конце улицы. Подберите 
лежащий на земле конверт. По¬ 
смотрите на него. Опустите его в 
почтовый ящик (М. 51). Подберите 
бумажник, лежащий на проезжей 


части у банкомата. Посмотрите на 
бумажник. Зайдите в приемную 
отеля и поговорите с хозяином ІМіІо 
(человек за стойкой). Отдайте ему 
бумажник (М. 51). Заплатите ему $ 
2100. Покажите ему фотографию 
МаІІоу. Заплатите Ыііо еще $ 100 за 
дополнительную информацию. 
Возьмите газету с кроссвордом с 
дивана у правой стены. Заполните 
кроссворд. Ответы такие: 

По горизонтали: 

1. ОеаІИ, 6. Тгасі, 11. Егоз, 12.5ар, 
14. Ідог, 15. Агг, 16. Агтог, 18. 
Вие, 19. ІюІизЗреесІегз, 22. Тгарр, 
23. Ргеіз, 24. 5іг, 25. Оио, 26. Зіеег, 
30. Зрііі, 34. МагІіапСазіпо, 37. АІа, 
38. ІЧаІаІ, 39. Оаі, 40. Соіз, 42. Азр, 
43. Аппе, 44. Кпоіз, 45. Аззез. 

По вертикали: 

1. ОеаІІ, 2. Еггог, 3. Аогіа, 4. Т5, 5. 
Сатру, 7. ВІ, 8. Адгее, 9. Соигі, 10. 
Тгезз, 12. 5В5, 13. Рое, 16. Азрігіп, 
17. Веіизаі, 20. ІІрзеІ, 21. Ргорз, 26. 
Зтаск, 27. Таіоп, 28. Егаіо, 29. 
Апізу, 31. Ыопз, 32. Іпапе, 33. Тоіез, 
35.ААА, 36. Сар, 41.5Т. 

Опустите заполненный кросс¬ 
ворд в почтовый ящик у входа в 
лобби гостиницы. Подберите спи¬ 
сок дел, которые хозяин отеля на¬ 
меревается сегодня осуществить 
(рядом с местом, где вы нашли 


кроссворд). Посмотрите на спи¬ 
сок. Попытайтесь воспользоваться 
автоматом по продаже бутербро¬ 
дов. Идите к комнате, которую вам 
укажет NN 0 , и посмотрите на элек¬ 
тронный замок. Вернитесь к хозяи¬ 
ну отеля и убедите его дать вам 
ключ от электронного замка (В, В). 
Вернитесь к комнате МаІІоу. По¬ 
смотрите на замок и наберите ци¬ 
фры: 4, 8, 2, 7. Зайдите в номер. 

День 2 

Снимите подушку с кресла, под¬ 
берите фотографию МаІІоу и ламы. 
Откройте верхний ящик стола. До¬ 
станьте оттуда карточку с коорди¬ 
натами склада (АСМЕ ѵѵагеіоиэе 
Ьизіпезз сагб). Посмотрите на нее. 
Возьмите конверт (Аіг таіі епѵе- 
Іоре) из второго ящика сверху. 
Вскройте конверт и прочтите непе¬ 
реведенное письмо (Ііпігапзіаіесі 
Іеііег). Откройте четвертый ящик 
стола и возьмите фотографию ре¬ 
бенка (Сіііісі рііоіо). Посмотрите на 
нее. Откройте коробку, прибыв¬ 
шую из Мексики. Достаньте оттуда 
книгу Аігрогі оі ІНе Оосіз. Возьмите 
шарф (Зсагі) с кровати и письмо 
(МаІІоу’з ІеПег) с тумбочки. От¬ 
кройте ящик тумбочки и возьмите 
оттуда квитанцию (Несеірі Ігот 
раѵѵп зііор). Посмотрите на все эти 
предметы. Выйдите из комнаты. 
Езжайте к СНеІзіе. Вернитесь на 
СІіапсІІег аѵепие и зайдите в мага¬ 
зинчик к Воок. Отдайте хозяину 
магазина $ 300 (начните разговор 
с В, А). Покажите ему фотографию 
МаІІоу из газеты и квитанцию. От¬ 
дайте ему еще $ 250. Отправляй¬ 
тесь в хижину ОаѵісІ ѴѴгідИІ. Подбе¬ 
рите обрывок газеты (Сгитріеб 
раде) у входной двери на полу. 
Прочтите заметку, в которой объ¬ 
ясняется, как решить головоломку, 
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которая вам встретится позднее в 
игре. Откройте стол и возьмите от¬ 
туда СЭ-диск. Вернитесь к Тех-у и 
идите в компьютерную комнату. 
Вставьте СО в компьютер. 

Вам надо разложить разноцвет¬ 
ные квадраты таким образом, что¬ 
бы на одной горизонтальной, вер¬ 
тикальной и диагональной линиях 
не было бы больше одного квадра¬ 
та каждого цвета. Вот одно из ре¬ 
шений: 

красный белый синий зеленый 
синий зеленый желтый красный 
желтый красный белый синий 
белый синий зеленый желтый 
Появится код. Вот он (первая ци¬ 
фра - номер горизонтального поля, 
вторая - номер вертикального): 
1,1; 2,4; 3,2; 4,3. Просмотрите ос¬ 
тавшуюся на диске информацию и 
возвращайтесь в хижину. Подни¬ 
митесь на второй этаж. Снимите со 
стены рядом с дверью картину. На¬ 
берите код. Наберите код. Зайдите 
в комнату. Откройте погреб в кон¬ 
це комнаты напротив проектора. 
Разверните экран. Возьмите из ни¬ 
жнего отделения шкафа кассету с 
фильмом и зарядите ее в проек¬ 
тор. Запустите проектор. Верни¬ 
тесь на СИапсІІег аѵепие. Идите к 
І-оиіе. Отдайте ему $ 200 (М. 31.). 
Покажите ему шарф, непереведен¬ 
ное письмо из комнаты МаІІоу и 
фотографию МаІІоу. Спросите его 
о молодой блондинке. Идите к СІіпІ 
(слева от Соісіеп Оаіе Ноіеі). Нач¬ 
ните разговор с темы С (М. 31.). 
Покажите ему шарф, непереведен¬ 
ное письмо и спросите об Етііу, 
Сиз Ьеасб и Сиз І-еасІѴз кеу. Идите 
к Воок. Спросите его, что он знает 
о Юкатекском языке. Купите учеб¬ 
ник по этому языку. Используйте 
учебник на переведенном письме. 
Прочтите письмо. Зайдите в клуб 
Рисбзіа РІатіпдо с черного хода, 
воспользовавшись ключом, полу¬ 
ченным от СІіпІ. Начните разговор 
с хозяином заведения с А или С (М. 
31.). Отправляйтесь к Сбеізее. По¬ 
говорите с ней. Разговор начните с 
В, А, В, С (М. 31.). 


День 3 

Если вы все сделали правильно, 
сутра к Тех-у зайдет долгожданная 
гостья - СИеІзіе. В процессе бесе¬ 
ды НЕ выбирайте “Тоіаі зіат” и 
“ІМоІ іпіегезіесі іп Іоѵе” (М. 31.). По¬ 
смотрите на кусочки бумаги, полу¬ 
ченные от Етііу, в Іпѵепіогу. Собе¬ 
рите головоломку. На записке 
должно быть написано: “Гт ѵѵаісб- 
іпд уои. I Іаке рісіигез. Ве аТгаісІ.” И 
черная стрела вместо подписи. 
Подойдите к входной двери и возь¬ 
мите пришедший по почте кон¬ 
верт. Вскройте его. А вот и приз за 
отгадывание кроссворда! Езжайте 
в полицейский участок. Покажите 


дите в открывшуюся справа дверь. 
Поднимите газету с пола. Попы¬ 
тайтесь поднять собачьи экскре¬ 
менты. Заберитесь на крышу по 
лестнице. Подберите пиджак, ос¬ 
тавленный кем-то на вентиляцион¬ 
ной трубе. Посмотрите на пиджак в 
Іпѵепіогу. Посмотрите на запонку, 
а затем на разорванную фотогра¬ 
фию в Іпѵепіогу. Соберите эту фо¬ 
тографию. Спуститесь вниз. Вый¬ 
дите через дверь слева от лестни¬ 
цы, к складу. Спуститесь в канали¬ 
зационный люк. Идите вперед. 
Пройдите вперед в три “секции” - 
арки. Откройте первую справа ко¬ 
робку в четвертой “секции” и до¬ 



Мас-у записку Етііу. Отправляй¬ 
тесь к І_оиіе. Спросите его о “ВІаск 
Аггоѵѵ кіііег” и о “Вау Сііу Міггог”. 
Идите во двор за магазинчиком 
Воок. Откройте мусорный ящик, 
стоящий рядом с водосточной тру¬ 
бой. Достаньте из него газету. 
Прочтите заметку о «ВІаск Аггоѵѵ 
кіііег». Зайдите к Воок и спросите 
его о Іоюіа РегпеІІ. Вы получите ви¬ 
зитную карточку журналистки. По¬ 
смотрите на нее, чтобы узнать те¬ 
лефон. Идите к себе в кабинет и 
позвоните оттуда Шсі по видфону. 
Говорите с ней следующим обра¬ 
зом: С, А, В, А. Идите в заведение 
І-оиіе. Выйдите на улицу. Посмот¬ 
рите на дверь Визіу’з Іип Іюизе 
(здание рядом со складом). Посе¬ 
тите полицейский участок. Спро¬ 
сите инспектора о “Визіу’з Іип 
Іюизе” и о “Визіу’з кеу”. Вернитесь 
на СбапсІІег аѵепие. Воспользуй¬ 
тесь инспекторским ключом, чтобы 
открыть дверь Рип Іюизе. Осталось 
лишь отключить электронный за¬ 
мок. Подключите провода следую¬ 
щим образом (нумерация сверху 
вниз): 1 в 1,2 в 4, 3 во 2, 4 в 3. Вой¬ 
дите внутрь. Зайдите за прилавок. 
Нажмите на педаль на полу. Вой- 


станьте оттуда зубило (СИізеІ). 
Идите по коридору слева. Чуть не 
доходя до еще одной лестницы, 
ведущей на поверхность, пере¬ 
двиньте коробку у левой стены. 
Возьмите сумочку с деньгами. По¬ 
смотрите на нее. Выбирайтесь на¬ 
ружу. Идите в магазин электрони¬ 
ки. Говорите с продавцом, пока не 
представится возможность отдать 
$ 1230. Посмотрите на первый от 
входа предмет, лежащий на левом 
прилавке. Также посмотрите на 
предмет, лежащий рядом с боль¬ 
шим дисплеем (тоже на левом при¬ 
лавке). Спросите продавца о 
ВоЬсо ВаНегу Раск, затем о ѴізиаІ 
Апаіугіпд Аррагіиз. Приобретите 
оба эти устройства. Используйте 
последнее на восстановленной 
фотографии. Посмотрите на аппа¬ 
рат поближе. Включите устройст¬ 
во. Увеличивайте по очереди каж¬ 
дую часть фотографии, пока Тех-у 
не станет известна улица и номер 
дома, где располагается Аиіоіес. 
Позвоните журналистке по видфо¬ 
ну из офиса. Отправляйтесь к 
Запсіга СоІІіпз. Подберите пропуск 
в Аиіоіес (на полу, между партой и 
комнатным растением). Откройте 
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ящик в тумбочке. Достаньте оттуда 
резюме. Отправляйтесь в Аиіоіес. 
Снимите веревку с жалюзи на две¬ 
ри справа. Возьмите со стола рас¬ 
ческу. Поднимите гостевой про¬ 
пуск с пола, между двумя стульями 
и пепельницей. Посмотрите на не¬ 
го поближе. Отодвиньте стекло, 
отгораживающее секретарское 
место от внешнего мира. Соедини¬ 
те веревку с расческой. С помо¬ 
щью этого устройства достаньте 
доску, на которой записаны коды 
для различных пропусков. Посмот¬ 
рите на этот предмет. Подойдите к 
двери, ведущей в соседнее поме¬ 
щение. Вставьте гостевой пропуск 
в сканирующее устройство справа 
на стене. Наберите цифры 8338 на 
цифровой панели. Зайдите в 
дверь. СОХРАНИТЕ ИГРУ! Идите 
налево. В конце коридора, перед 
поворотом направо, зайдите в 
дверь с левой стороны. Возьмите 
швабру, стоящую в углу, и коробку 
мыла с верхней полки. Выйдите в 
коридор. Подойдите к ведру с во¬ 
дой. Растворите в воде мыло. Опу¬ 
стите швабру в ведро и натрите 
пол мыльной водой. Бегите в ка¬ 
морку, откуда вы взяли швабру. 
Идите в кабинет Оад Ногіоп. По¬ 
смотрите на фотографию на стене. 
Подойдите к письменному столу. 
Откройте нижний ящик стола и 
возьмите оттуда медальон на це¬ 
почке (Мескіасе). Передвиньте 
книгу на столе. Возьмите листочки 
с заметками (Зііску поіез). Посмо¬ 
трите на эти предметы в Іпѵепіогу. 
Откройте СО-проигрыватель. До¬ 
станьте оттуда ключ. Воспользуй¬ 



тесь ключом, чтобы открыть пра¬ 
вую стойку с документами. До¬ 
станьте оттуда коробку из-под си¬ 
гарет. Откройте ее и посмотрите 
поближе на фотографии из короб¬ 
ки. Возьмите ключ с верхней части 
книжной полки. Посетите заведе¬ 
ние І-оиіе. Спросите его о Оаггу 
І_ее. Идите на задний двор гости¬ 
ницы Ооісіеп СЗаіе. Поговорите с 
Оаггу 1_ее. Зайдите в строение на¬ 
против забегаловки 1-оиіе (ЗІісе О’ 
Неаѵеп). Пройдите вперед. Пере¬ 
двиньте коробку у левой стены. От¬ 
кройте коробку, стоявшую под ней 
под ней. Возьмите бутылку скотча. 
Отодвиньте панель на стене и вый¬ 
дите через замаскированную 
дверь. Отнесите скотч Оаггу І_ее. 
Спросите свихнувшегося малого о 
Оад Ногіоп, о фотографии МаІІоу и 
о ключе МаІІоу. Поднимитесь на 
крышу Рип Ноизе. Воспользуйтесь 
ключом из Аиіоіес, чтобы проник¬ 
нуть в водонапорную башню. По¬ 
смотрите в подсматривающее уст¬ 
ройство, закрепленное на стене. 
Идите к Воок. Заберитесь на кры¬ 
шу Рип Ноизе. СОХРАНИТЕ ИГРУ! 
Пригнитесь как можно ниже. Когда 
человек в маске отвернется, пере¬ 
бегите на другую часть крыши, за 
вентиляционную шахту. Чуть при¬ 
поднимитесь - достаточно для то¬ 
го, чтобы видеть фигуру человека в 
маске. Когда некто отвернется, бе¬ 
гите к нему. Если вам повезет, Тех 
останется в живых, а убийца будет 
наказан. Если нет - то все получит¬ 
ся наоборот. 

День 4 

После звонка Ішсіа РегпеІІ про¬ 
смотрите сообщение, оставленное 
Сбеізіе на автоответчике. Идите в 
склад на СбапсІІег Аѵепие. Открой¬ 
те пиратский сундук, стоящий у 
стены напротив двери, и достаньте 
оттуда деревянную ногу. Откройте 
крышку железной коробки на ле¬ 
вой стене. Это панель управления 
подъемным краном. Включите 
кран и опустите его пониже (ОМ, 
Іоѵѵег). Вставьте деревянную ногу в 
железную петлю на кране над ящи¬ 
ком, стоящим рядом с выходом. 
Таким образом, ящик прикреплен к 
крану. Поднимите кран повыше 
(рычаг в положение “гаізе” в пане¬ 
ли управления краном). Откройте 
ящик, который несколько перемес¬ 
тился в пространстве. Возьмите 
вышитый коврик и фотографию. 
Подберите карту Азии, лежавшую 


под ящиком. Идите на крышу Рип 
боизе. На месте вчерашней драки 
подберите маленький черный 
предмет. Это устройство поможет 
вам найти то, что пытался украсть 
ваш вчерашний “знакомый”. Спус¬ 
титесь в канализацию. Посмотрите 
поближе на устройство, найденное 
на крыше. Включите его. Не вы¬ 
ключая устройства, выйдите из ре¬ 
жима увеличенного просмотра 
изображения прибора. Чем чаще 
устройство пищит, тем ближе вы к 
искомому предмету. Если вы за¬ 
брались в канализацию через люк 
напротив АСМЕ \л/агебоизе, прой¬ 
дите вперед, до поворота налево. 
Идите налево. Пройдите две “сек¬ 
ции”. В третьей секции прибор 
должен пищать наиболее часто. 
Один из кирпичей в левой стене 
уложен не так плотно как осталь¬ 
ные. Вытащите его при помощи зу¬ 
била. Посмотрите на коробочку, 
лежащую за кирпичом. Надо же! К 
ней привязана мина. Придется ее 
обезвредить. Снимите крышку с 
мины. Загрузите два темно- и одно 
ярко-красные ядра в кораблик. Пе¬ 
реправьте его в соседнее отделе¬ 
ние (Збийіе ігапзіег). Загрузите в 
кораблик два ярко- и одно темно¬ 
зеленые ядра. Переправьте его. 
Загрузите одно красное и одно зе¬ 
леное ядра в шаттл. Отправьте его. 
Еще раз положите зеленое и крас¬ 
ное ядра в кораблик. Переправьте 
его в соседнее отделение. Загру¬ 
зите два зеленых и одно красное 
ядра и переправьте их опять. Поло¬ 
жите два красных и одно зеленое 
ядра в шаттл. Отправьте его. Возь¬ 
мите разминированную коробку. 
Посмотрите на нее. Отправляйтесь 
в клуб РІатіпдо. Спросите Етііу о 
Тботаз МаІІоу, об украденной ко¬ 
робке (Етііу Зие’з риггіе Ьох) и о 
бумаге, в которую та была завер¬ 
нута (Вгоѵѵп рарег ѵѵгаррег). Спро¬ 
сите Оиз-а о бумаге. Выйдите на 
задний двор клуба. Возьмите ан¬ 
тенну, торчащую из мусорного 
ящика, стоящего рядом с входом в 
клуб. Посмотрите на антенну в 
Іпѵепіогу. Поднимите голову и по¬ 
смотрите наверх, на фонарь. С по¬ 
мощью антенны достаньте упаков¬ 
ку, в которой была завернута ко¬ 
робка с фонарного столба. Уве¬ 
личьте изображение обертки с по¬ 
мощью ѴізиаІ Апаіугіпд Аррагіиз. 
Включите увеличитель и посмотри¬ 
те поближе на левый нижний угол 
бумаги. Вернитесь к себе в офис. 
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Перед разговором с Заскзоп Сгозз 
(так зовут того, кто отдал приказ о 
вашем аресте) СОХРАНИТЕ ИГРУ! 
Можете использовать в разговоре 
следующие ответы: А, В, С, С, А, А, 
С, А. После того, как вы встрети¬ 
тесь с Ведап, посмотрите на бу¬ 
мажку с ее телефоном (в Іпѵепіогу). 
Ответьте на телефонный звонок 
(один из вариантов - В, С, С). Ез¬ 
жайте в полицейский участок. 
Спросите Мае о Р. В. Меіег 
3887412. Отправляйтесь к почто¬ 
вому отделению (Розі оТПсе). Отту¬ 
да езжайте в Оагбеп Ноизе. Гово¬ 
рите с хозяйкой дома следующим 
образом: А, А, А, В, В (М. 51.). Возь¬ 
мите книгу с ночного столика в 
комнате МаІІоу. Откройте секретер 
и достаньте оттуда визитную кар¬ 
точку. Из среднего ящика этого же 
стола достаньте конверт и журнал 
Созтіс Соппесііоп (это не «РВО 
Игры», но все-такиЕ). Посмотрите 
в Іпѵепіогу по очереди на все эти 
четыре предмета. Отправляйтесь к 
себе в офис, в компьютерную ком¬ 
нату. Попытайтесь прочесть ин¬ 
формацию, записанную на диске, 
выпавшем из конверта, на порта¬ 
тивном компьютере. Вам это не 
удастся (диск защищен паролем). 
Вернитесь в Оагсіеп Ноизе. Сними¬ 
те джинсы со стула (раньше их там 
не было). Посмотрите на них в 
Іпѵепіогу. Посмотрите на арендную 
квитанцию (Вепіаі геееірі), найден¬ 
ную в кармане джинсов. Отправ¬ 
ляйтесь в ѴѴаіегігопі ѴѴагеІюизе. 

День 5 

Представляете! Вам пришел 
факс! Возьмите и прочитайте его 
(факсимильный аппарат находит¬ 
ся на стойке для документов). От¬ 
правляйтесь в ѴѴаІегІгопІ ѵѵаге- 
Іюизе (н-да, славно вы его вчера 
отделалиЕ). Поднимите расписа¬ 
ние самолетов с пола. Посмотрите 
на него. Передвиньте коробку, 
стоящую прямо перед вами. До¬ 
станьте из-под нее почтовую кви¬ 
танцию. Посмотрите на нее побли¬ 


же. Возьмите со стола обрывок бу¬ 
маги, на котором нарисована 
часть какого-то устройства под но¬ 
мером 186. Отодвиньте все от сте¬ 
ны в левом, дальнем от вас, углу 
комнаты. Посмотрите на сейф. По¬ 
мните, вы нашли карточку фирмы, 
производящей эти сейфы? Если из 
каждого числа на карточке извлечь 
квадратный корень, получится 
шифр, которым открывается 
сейф. Щелкните курсором по пра¬ 
вой части диска и вращайте диск, 
пока число 22 не окажется навер¬ 
ху. Щелкните по левой части дис¬ 
ка, пока число 31 не окажется на¬ 
верху. Щелкните курсором по пра¬ 
вой части, пока 15 не окажется на¬ 
верху. Щелкните по левой части, 
пока число 7 не окажется наверху. 
Возьмите ключик и обрывок бума¬ 
ги из сейфа. Отправляйтесь в 
Оагсіеп Ноизе. Откройте шкаф 
ключиком, найденным в сейфе. 
Возьмите книгу из нижней части 



шкафа. Посмотрите на нее. Сни¬ 
мите с верхней полки чемодан. От¬ 
кройте его. Посмотрите на лежав¬ 
шие в чемодане записную книжку 
и фотографию места, называюще¬ 
гося “Врата к Солнцу”. Отправляй¬ 
тесь к себе в офис. Позвоните 
Ведап. Езжайте в ІтрегіаІ 1_оипде. 
Вернитесь в офис. Просмотрите 
сообщение, которое Ысіа РегпеІІ 
оставила на автоответчике. Пере¬ 
звоните журналистке. Спросите ее 
об анаграммах (Ападгатз). Как 
только вы отойдете от видфона, 
снова раздастся звонок. На этот 
раз это Ведап. Поговорите с ней. 
Посмотрите на коробочку, кото¬ 
рую вы получили от дочери МаІІоу. 
Отправляйтесь в полицейский уча¬ 
сток. Спросите следователя о 
“Оад НоПоп/№А Соппесііоп”. Ез¬ 
жайте в морг. Возьмите скальпель 
с подноса (там лежит еще множе¬ 
ство вещей, которые могли бы 
пригодиться в борьбе против 
враждебных спецслужб, но взять 
можно только скальпель). Посмот¬ 


рите на ящичек, в котором содер¬ 
жатся документы покойников, чьи 
фамилии начинаются с С по I. 
Взломайте замок на ящичке скаль¬ 
пелем. Откройте ящик. Возьмите 
бумажник. Посмотрите на него в 
Іпѵепіогу. Посмотрите на карточку- 
пропуск, которая лежала в бумаж¬ 
нике. Возьмите ключ из ящичка. 
Отправляйтесь в Аиіоіес и идите 
прямиком в офис НоПоп-а. От¬ 
кройте левую стойку для бумаг 
ключом, взятым в морге. Возьмите 
желтый конверт. Посмотрите на 
него в Іпѵепіогу. В конверте лежат: 
ключ ІМ5А, ВАК тетогапбит, лист 
бумаги с цифрами. Посмотрите в 
Іпѵепіогу на все эти три предмета 
поочередно. Выйдите в коридор. 
Подойдите к двери комнаты, где 
хранятся улики (Еѵібепсе гоот). 
Вставьте карточку НоПоп, взятую 
из морга, в считывающее устрой¬ 
ство слева от двери. Наберите 
773348 на цифровой панели и на¬ 
жмите “ЕМТЕВ”. Зайдите в открыв¬ 
шуюся дверь. Найдите и откройте 
локер номер 15 в ряду В. Достань¬ 
те оттуда пачку денег. Откройте 
локер 17 в том же ряду с помощью 
ключа ІЧ5А, взятого из желтого 
конверта. Возьмите коробочку, ко¬ 
торую у вас отобрали на допросе. 
В ряду Е откройте локер 13. До¬ 
станьте оттуда значок работника 
ІЧ5А. Откройте локер 36 в том же 
ряду ключом, полученным после 
разговора с Ьисіа РегпеІІ. Возьми¬ 
те диск, на котором содержится 
информация об операции 
ЕирІюгіа. Подойдите к панели уп¬ 
равления сканером (в левом углу 
комнаты, напротив двери). От¬ 
кройте сканер (кнопка Орел). По¬ 
ложите туда найденную пачку де¬ 
нег. Введите код 1091. Достаньте 
наличность из сканирующего уст¬ 
ройства. Повторите эту операцию 
для коробочки и диска, взятых из 
локеров. Выйдите в коридор. Со¬ 
едините коробочку, полученную от 
Ведап, с вышитым ковриком из ко¬ 
робки на складе. Посмотрите на 
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эту комбинацию поближе. Пере¬ 
двигайте квадраты на коробочке, 
пока изображение не будет в точ¬ 
ности соответствовать изображе¬ 
нию на коврике. Тогда коробка от¬ 
кроется. Посмотрите в Іпѵепіогу на 
открытую коробочку. В ней нахо¬ 
дятся деталь какого-то устройства 
и колышки (редз). Объедините ко¬ 
лышки с коробочкой, которую вы 
вынесли из комнаты с уликами. 
Объедините карту Азии и расписа¬ 
ние самолетов с коробочкой. По¬ 
смотрите на это сочетание побли¬ 
же. На коробочке изображена не¬ 
сколько видоизмененная карта 
Азии. Отверстия обозначают горо¬ 
да (хотя это не так уж и очевидно). 
Вы должны вставлять колышки по 
порядку, как это указано в распи¬ 
сании перелетов. Все прямые 
должны пересечься в одной точке. 
Когда вы решите эту головоломку, 
посмотрите на открытую коробоч¬ 
ку. Посмотрите в Іпѵепіогу на 
слайд из коробочки. Отправляй¬ 
тесь в офис. Вам позвонит Ведал. 
Начните разговор с С (М. 51.). По¬ 
звоните Еііграігіск. Спросите его 
об инициалах АЕ, ОЕ, ЕѴѴ и об 
Агсіііе ЕІІіз. Позвоните АгсЫе ЕІІіз. 
Начните разговор с С, С. Вот отве¬ 
ты на вопросы АгсИіе: I. Тбеіѵѵаіі, 
ТНе РІаіп оі Иазса, Тбе Саіе о* ІНе 
Зип. Отправляйтесь в редакцию 
журнала Созтіс Соппесііоп. Спро¬ 
сите АгсЫе о: Тботаз МаІІоу, ЕІІіз’ 
іпіегѵіеѵѵѵѵіііі МаІІоу, РоѵѵегсеІІ Нет 
#186 и о ВозѵѵеІІ. Вернитесь в 
офис. Позвоните Еііграігіск и 
спросите о ВозѵѵеІІ и об АгсЫе’з 
риггіе Ьох. И вновь вам должна по¬ 
звонить Ведап. Начните разговор 
сС(М. 51.). 

День 6 

Как только вы прибудете в 
ВозѵѵеІІ, немедленно вернитесь в 
редакцию Созтіс Соппесііоп, что¬ 
бы предупредить АгсЫе о надвига¬ 
ющейся опасности (М. 51.). Вот те¬ 
перь езжайте в ВозѵѵеІІ. Достаньте 
бумажные кружочки (рарег рипсб- 
ез) из мусорной корзины. Возьми¬ 


те дырявый лист бумаги из-под ве¬ 
дра. Соедините лист и кружочки в 
Іпѵепіогу. Посмотрите на получив¬ 
шуюся комбинацию. Это очеред¬ 
ная головоломка. Вам надо со¬ 
брать номер 5142931. Откройте 
ящик стола и достаньте оттуда ра¬ 
цию. Так как говорить вам по ней 
не с кем, посмотрите на нее в 
Іпѵепіогу. Тех достанет из нее ба¬ 
тарейки. Возьмите со стула книгу, 
содержащую инструкции по дейст¬ 
виям персонала в чрезвычайных 
ситуациях. Посмотрите на нее в 
Іпѵепіогу. Возьмите спичечный ко¬ 
робок с ночного столика. Откройте 
ящик ночного столика и достаньте 
оттуда карточку-пропуск. Из-под 
матраса на кровати возьмите диа¬ 
грамму лазеров. Посмотрите на 
нее в Іпѵепіогу. Откройте локер 
(тот, который справа) и достаньте 
оттуда ключ. Попытайтесь открыть 
дверь слева от локеров. Выйдите 
во двор. Посмотрите на рубильник, 
прикрепленный рядом с дверью. 
Возьмите лопату, прислоненную к 
стене сарая. Возьмите фитиль, ле¬ 
жащий на коробке, справа от пер¬ 
вого сарая. Передвиньте коробку. 
Посмотрите на оборванный ка¬ 
бель, идущий вверх. Посмотрите 
на замок, висящий на двери второ¬ 
го сарая. Откройте его ключом, 
взятым из сторожевого помеще¬ 
ния. Откройте дверь и зайдите в 
сарай. Возьмите фонарик и 
вставьте в него батарейки. Возь¬ 
мите ящик с инструментами. По¬ 
смотрите на него в Іпѵепіогу. Вый¬ 
дите во двор. Используйте карточ¬ 
ку-пропуск, найденный в стороже¬ 
вом помещении, на кнопочной па¬ 
нели рядом с дверью, ведущей в 
комнату с лазерами. Наберите но¬ 
мер 5142931 и нажмите “ЕМТЕРГ. 
Здесь лучше сохранить игру. По¬ 
дойдите к панели на противопо¬ 
ложной стене. Посмотрите на нее 
поближе. Включите ее. Нажмите на 
номера (по очереди): 11,1,4,13,5. 
Часть лучей лазера изменит цвет с 
красного на голубой. Через голу¬ 
бые лучи можно идти спокойно. 
Идите через лазерный лабиринт. К 
красным прикасаться нельзя! 
Возьмите кабель, висящий на сте¬ 
не. Посмотрите на дверь, ведущую 
в бункер. Соскоблите изоляцию с 
концов кабеля при помощи куса¬ 
чек, найденных в ящике с инстру¬ 
ментами. Снова пройдите через 
лазерный лабиринт и выйдите во 
двор. Соедините ваш кабель с обо¬ 


рванным кабелем, идущим к сире¬ 
не. Переключите рубильник, рас¬ 
положенный рядом с дверью в сто¬ 
рожку в положение “ОМ”. Зайдите 
в сторожку. Теперь запертая преж¬ 
де дверь рядом с локерами откры¬ 
та. Зайдите в эту дверь. Откройте 
дверцу в полу, рядом с бочками. 
Возьмите оттуда коробку динами¬ 
та. Посмотрите на нее в Іпѵепіогу. 
Присоедините к ней фитиль. Вер¬ 
нитесь в комнату с лазерами. 
Пройдите по лабиринту ровно на¬ 
столько, чтобы была видна дверь в 
бункер (чтобы курсор при прохож¬ 
дении над ней менял форму). СО¬ 
ХРАНИТЕ ИГРУ! Зажгите фитиль на 
динамите спичкой. Положите 
взрывчатку на дверь и БЕГИТЕ так 
быстро, как сможете (вы должны 
будете успеть выбежать во двор). 
Но постарайтесь не налететь на 
красный луч, а то все закончится 
весьма плачевно. После взрыва 
вернитесь к месту, где была дверь, 
отодвиньте кусок двери, загоражи¬ 
вающий проход, и зайдите в под¬ 
земную часть комплекса. 

День 7 

Советую вам сохранить игру. С 
этого момента постарайтесь в точ¬ 
ности следовать моим указаниям. 
Дело в том, что теперь до опреде¬ 
ленного момента игра идет на вре¬ 
мя: по комплексу бродит страшное 
существо. Если вы его не успеете 
прикончить, оно прикончит вас. 
Идите по коридору до поворота на¬ 
лево. Идите налево. Дойдите до 
поворота направо. Идите направо 
до поворота налево. Подойдите к 
двери прямо перед вами. Это под¬ 
земные “казармы”. Вскройте 
дверь при помощи лопаты. От¬ 
кройте дверь и зайдите в помеще¬ 
ние. Подберите СЭ-диск с пола, 
рядом со столом. Зайдите в откры¬ 
тую дверь в правой части комнаты. 
Откройте первый шкафчик справа. 
Возьмите из него СО-проигрыва- 
тель. Вставьте диск в проигрыва¬ 
тель. Откройте дальний от вас 
шкафчик справа. Возьмите оттуда 
сопіаіптепі ипіі соедините его с 
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обрывком, взятым из сейфа МаІІоу 
(сопіаіптепі зсгар). Выйдите из 
“казарм”. Идите вперед по коридо¬ 
ру до поворота налево. Поверните 
налево и зайдите в первую дверь 
слева (столовая). Зайдите на кух¬ 
ню (вход за стойкой). Откройте 
верхнюю камеру холодильника 
слева. Возьмите оттуда прибор 
для колки льда. Откройте второй 
справа шкаф. Достаньте оттуда 
миску. Покиньте столовую. Идите 
по проходу слева. Поверните впра¬ 
во. Зайдите в первую же дверь 
справа. Машинкой для колки льда 
пробейте дыру в бочке с дизель¬ 
ным топливом. Подставьте миску 
под ручеек топлива. Вернитесь в 
столовую, на кухню. Включите пли¬ 
ту. Поставьте на нее миску с топли¬ 
вом. Снимите нагретое топливо с 
плиты и погасите огонь. Выйдите 
из столовой. Поверните налево. 
Зайдите в первую дверь слева. 
Возьмите коробку свечей зажига¬ 
ния (Ьох оі зрагк ріидз) с полки. По¬ 
смотрите на коробку в Іпѵепіогу, 
чтобы оставить себе одну свечу. 
Идите налево. Продолжайте идти 
по коридору. Когда коридор по¬ 
вернет налево, зайдите в первую 
дверь справа. Откройте отверстие 
для заливки топлива в левой части 
генератора. Перелейте топливо из 
миски в генератор. Откройте дру¬ 
гую дверцу в левой части генерато¬ 
ра и вставьте туда зажигательную 
свечу. Несколько раз поверните 
рубильник в правой части генера¬ 
тора. Откройте дверцу в правой ча¬ 
сти генератора и нажмите на зеле¬ 
ную кнопку. Подождите, пока гене¬ 
ратор заглохнет. Используйте соп- 
Іаіптепі ипіі на существе, чтобы 
обезвредить его. Теперь можете 
не торопиться - пока что вам ниче¬ 
го не угрожает. Возьмите баллон с 
кислородом, стоящий в углу ком¬ 
наты с генератором. Возьмите ку¬ 
сачки, лежащие на ящике. Отправ¬ 
ляйтесь в складское помещение 
№102. Возьмите пластиковый кон¬ 
тейнер с коробки прямо напротив 
двери. Посмотрите на нее в 
Іпѵепіогу. У вас появится деталь от 
ацетиленового резака (асеіуіепе 
Іогсб Іір). Выйдите из этой комна¬ 
ты. Идите до конца коридора. По¬ 
верните налево и зайдите в первую 
дверь слева (Вес гоот). Возьмите 
игрушку (аііеп аЬбисІог) со стола. 
Вставьте в нее батарейки, куплен¬ 
ные в магазине электротоваров. 
Вытащите дротик из мишени. 


Возьмите бильярдный кий, при¬ 
слоненный к стене, и невесомый 
прут, лежащий среди гирь и штанг. 
Теперь идите в складское помеще¬ 
ние №104. Возьмите другую часть 
резака (асеіуіепе Іогсб бапсііе). От¬ 
правляйтесь в “казармы”. Открой¬ 
те второй (слева) верхний шкаф¬ 
чик. Возьмите из него клейкую 
ленту. Идите мимо шкафчиков в 
соседнюю комнату. Там подойдите 
к приоткрытой двери и попытай¬ 
тесь увидеть через щель в этой 
двери лежащую на полу карточку- 
пропуск. Используйте дротик на 
бильярдном кие и прикрепите их 
друг к другу клейкой лентой. Заце¬ 
пите карточку получившимся инст¬ 
рументом. Выйдите в коридор и 
поднимитесь на лифте на второй 
этаж. Выйдите направо и идите 
вперед до первого поворота нале¬ 
во. Поверните налево. Останови¬ 
тесь перед первой дверью слева 



(ѵѵаг гоот). Вставьте карточку в 
сканирующее устройство рядом с 
дверью. Возьмите фотографии 
инопланетян со стола в правой ча¬ 
сти комнаты. Посмотрите на них в 
Іпѵепіогу. Со стола в правой части 
комнаты возьмите бумаги под гри¬ 
фом “совершенно секретно”. По¬ 
смотрите на них в Іпѵепіогу. Возь¬ 
мите дистанционное управление 
игрушечным “похитителем” с об¬ 
ратной части стола, на котором 
стоит проектор. Включите проек¬ 
тор. Спуститесь на первый этаж. 
Подойдите к двери, через которую 
вы попали в подземное помеще¬ 
ние. Зайдите в дверь без таблички 
в конце коридора. Вставьте неве¬ 
сомый (но крепкий!) прут в венти¬ 
лятор. Используйте дистанцион¬ 
ное управление на игрушке (здесь 
я бы посоветовал сохранить игру). 
Поместите игрушку в вентиляцион¬ 
ную шахту. Теперь вы управляете 
движениями самолетика. Все ко¬ 
ридоры в вентиляционной системе 
помечены: указаны номер этажа и 
номер коридора. Найдите коридор 


3-5. Поверните направо и подни¬ 
митесь на второй этаж (будьте ос¬ 
торожны с вентиляторами). На вто¬ 



ром этаже вас должны интересо¬ 
вать следующие коридоры: 

02-12. Компьютерная комната. 
Подлетите к стулу. Рядом с ним ва¬ 
ляется отвертка. Наведите на нее 
“прицел” и нажмите на кнопку 
“асііѵаіе агт”. 

02-8. Металлургическая лабора¬ 
тория. Возьмите свернутый шланг, 
висящий на левой стене. 

02-3. Лингвистическая лабора¬ 
тория. Подлетите к столу в правой 
части комнаты. Возьмите еще одну 
карточку-пропуск с клавиатуры. 

02-6. Биологическая лаборато¬ 
рия. Пролетите немного вперед и 
налево. Поднимитесь над столом. 
Возьмите пробирку с кислотой со 
стола. 

Теперь можете возвращать иг¬ 
рушку назад. Поднимитесь на лиф¬ 
те на второй этаж. Посмотрите в 
стене на отверстие для выбрасы¬ 
вания токсичных отходов. Открой¬ 
те его. Идите к другому лифту на 
втором этаже - лифту со второго 
этажа на третий. Вставьте карточ¬ 
ку-пропуск в сканирующее устрой¬ 
ство. Здесь желательно сохранить 
игру. Зайдите в лифт. Посмотрите 
на провода, выходящие из кнопоч¬ 
ной панели лифта (к чему бы это?). 
Откройте крышку панели при по¬ 
мощи отвертки. СОХРАНИТЕ ИГРУ! 
Перекусите кусачками провода, 
схватите бомбу и БЕГИТЕ к отвер¬ 
стию, куда выбрасываются токсич¬ 
ные отходы. Кидайте туда бомбу. 
Теперь можно спокойно и не торо¬ 
пясь вернуться к лифту и попасть 
на третий этаж. Посмотрите на ко¬ 
рабль инопланетян. Зайдите на 
склад, где хранятся различные 
предметы (тізсеііапеоив зіогаде). 
Возьмите зігікег справа и баллон с 
ацетиленом прямо перед вами на 
полке. Прикрепите шланг (бозе) к 
баллону с кислородом, затем - к 
баллону с ацетиленом. Объедини¬ 
те две детали ацетиленового реза- 
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ка и прикрепите их к баллонам и 
шлангу. Используйте зігікег на аце¬ 
тиленовом резаке. Проникните в 
дверь с табличкой 101-200, ис¬ 
пользуя резак. Посмотрите на ком¬ 
пьютер справа. Включите его. Вве¬ 
дите число 186, затем код: 7АС. Те¬ 
перь осталось только вывести Нет 
186 со склада, решив головоломку. 
Вот кратчайшее решение, которое 
мне удалось найти: 122; 106; 168; 
149; 150; 148; 177; 176; 178; 180; 
188; 189; 198; 160; 166; 195; 192; 
182; 188; 189; 178; 180; 186; 198 
(до упора); 196; 197; 178; 180; 188; 
199; 175; 174; 186; 176; 177; 150; 
148;168;149; 122;106;186. Теперь 
подойдите к двери, ведущей в по¬ 
мещение, куда приехал наш нена¬ 
глядный Нет #186, и растворите 
замок кислотой. Откройте дверь и 
зайдите вовнутрь. Возьмите Нет 
#186. Теперь вы можете с чистой 
совестью покинуть НозѵѵеІІ. 

День 8 

Просмотрите сообщения, остав¬ 
ленные на автоответчике. Когда 
зазвонит телефон, поднимите 
трубку. Позвоните І_исіа РегпеІІ. 
Примите факс и посмотрите на не¬ 
го в Іпѵепіогу. Идите в компьютер¬ 
ную комнату и вставьте диск, кото¬ 
рый вы когда-то не смогли прочи¬ 
тать из-за отсутствия пароля, в 
компьютер. Введите пароль: 
"МЕРКЗЕ ТНЕ РОІІВ СА5Е5 ТО 5ЕЕ 
МАРЗ”. Просмотрите всю инфор¬ 
мацию, содержащуюся на диске. 
Отправляйтесь в магазин электро¬ 
товаров. Посмотрите на “ВоЬсо 
саІІ Ігасег” (определитель адреса 
по телефону). Спросите об этом 
предмете у продавца. Купите этот 
предмет. Вернитесь в офис. Ис¬ 
пользуйте саІІ Ігасег на видфоне. 
Позвоните ЕІцай ѴѴІ11. Говорите с 
ним следующим образом: В, А, В, 
С, С, С, С, С. Отправляйтесь к нему 
домой. СОХРАНИТЕ ИГРУ! Посмот¬ 
рите на панель сигнализации ря¬ 
дом с входной дверью. Передвинь¬ 
те маску на стене, над шкафом. 



Поверните выключатель розового 
цвета. Подвиньте кадку с растени¬ 
ем рядом с обеденным столом. 
Выключите переключатель зелено¬ 
го цвета за растением. Возьмите 
бамбуковую палку, стоящую рядом 
с камином. Поднимитесь на второй 
“этаж”. С помощью палки выклю¬ 
чите оранжевый переключатель 
над камином. Передвиньте расте¬ 
ние, стоящее на полке, рядом с 
кроватью. Поверните голубой вы¬ 
ключатель. Теперь вас не должны 
арестовать за вторжение в чужую 
квартиру с целью грабежа. Вос¬ 
пользуйтесь бамбуковой тростью, 
чтобы снять табличку, висящую 
над дверью. Посмотрите на таб¬ 
личку в Іпѵепіогу. Откройте ящик 
шкафа справа от кровати. До¬ 
станьте из него фотоальбом. По¬ 
смотрите на него в Іпѵепіогу. По¬ 
смотрите на фотографию статуи в 
Іпѵепіогу. Обратите внимание на 
номера: 70,12, 84, 65, 39, 67. Возь¬ 
мите бумаги, лежащие на кровати. 
Посмотрите на них в Іпѵепіогу. 
Возьмите со шкафчика, стоящего 
слева от кровати, пинцет. Спусти¬ 
тесь на первый “этаж”. Подберите 
лежащую на полу рядом со столом 
книгу. Посмотрите на нее в 
Іпѵепіогу. Возьмите книгу, валяю¬ 
щуюся справа от дивана. Посмот¬ 
рите на нее в Іпѵепіогу. Передвинь¬ 
те горшок с растением, рядом с ка¬ 
мином. Нажмите на кнопку за рас¬ 
тением. Вытащите пакетик из ка¬ 
мина при помощи пинцета. Посмо¬ 
трите на пакетик в Іпѵепіогу. По¬ 
смотрите на статую, стоящую в уг¬ 
лу. Посмотрите на живот статуи. 
Воспользуйтесь ключом из пакети¬ 
ка, чтобы открыть статую. Теперь 
вам предстоит решить еще одну 
головоломку: расположить по по¬ 
рядку номера, которые были ука¬ 
заны на фотографии, причем в си¬ 
стеме исчисления Майя. После то¬ 
го, как вы решите эту головоломку, 
книжная полка отодвинется, и вы 
сможете взять очередную коро¬ 
бочку, посланную МаІІоу. Возьмите 
ее и посмотрите на нее поближе. 
Вам надо перевести дату Григори- 
анского календаря в дату Майян¬ 
ского календаря. Вот правильные 
ответы: ЗерІетЬег 8 - 4 Абаи; Мау 
20 - 10 СІіиеп; АргіІ 17 - 3 Миіис; 
ѵіиіу 12-11 Меп. Посмотрите на от¬ 
крытую коробочку, вы получили 
еще одну деталь неясного устрой¬ 
ства и осколки оникса. Отправляй¬ 
тесь в Оагсіеп Іюизе. Возьмите и 



откройте посылку. Используйте са¬ 
моучитель юкатекского языка, что¬ 
бы перевести письмо. Прочтите 
письмо. Используйте осколки 
оникса на коробочке. Посмотрите 
поближе на эту комбинацию. Вам 
надо так разложить оникс, чтобы 
получилась рамочка, обрамляю¬ 
щая рисунок. Как только вы решите 
эту загадку, посмотрите на откры¬ 
тую коробочку для получения оче¬ 
редной (последней) детали уст¬ 
ройства. Соедините четыре детали 
устройства и Нет #186. Вернитесь 
в офис. Когда вы будете говорить с 
Ведап, ответьте А (М. 51.). 

День 9 

Из первой комнаты лабиринта 
можно попасть в секретную комна¬ 
ту. Используйте перочинный нож 
на потолке. Затем используйте пе¬ 
рочинный нож на голове человека, 
приносящегося в жертву (черная 
фигура, изображенная на стене). В 
комнате, куда вы попадете, вы 
встретитесь с несколькими созда¬ 
телями игры и услышите их изре¬ 
чения. Если вы посмотрите на 
стекло, то услышите послание, за¬ 
писанное задом наперед. Посла¬ 
ние гласит: “ІІзе сазіі оп 11іе Ыие 
ѵоісі”. Используйте наличные на 
пространстве над колонной в цент¬ 
ре комнаты. Это вознесет вас к по¬ 
толку. Теперь можно вернуться в 
лабиринт. Подберите лист папиру¬ 
са. Итак, вернемся к нашим голо¬ 
воломкам. На этот раз куски голо¬ 
воломки разбросаны по всей ком¬ 
нате. Всего вам надо собрать 14 
этих частей. После этого исполь¬ 
зуйте одну из найденных частей на 
алтаре в центре комнаты. Когда вы 
уложите все части в нужном поряд¬ 
ке, идите в дверь, над которой изо¬ 
бражена звезда. Подберите уголь. 
Вернитесь в первую комнату. Сри¬ 
суйте карту лабиринта с алтаря на 
папирус. Снова выйдите в дверь с 
изображением звезды. Идите до 
развилки. От развилки идите на¬ 
право, пока не упретесь в стенку. 
Идите налево, до конца коридора. 







ТАКТИКА 


Поверните налево, пройдите впе¬ 
ред и еще раз поверните налево. 
Посмотрите на труп. Возьмите оч¬ 
ки, фонарь, носовой платок и пис¬ 
толет. Посмотрите поближе на все 
эти четыре предмета. Вернитесь к 
развилке. На этот раз идите напра¬ 
во, затем - первый поворот налево, 
снова налево, направо и вперед, 
пока не дойдете до белого кинжа¬ 
ла. Возьмите кинжал. Вернитесь к 
развилке. Идите по коридору, все 
время поворачивая направо, пока 
не придете к маленькой чашечке. 


Возьмите ее. Вернитесь к первой 
развилке. Идите направо и до кон¬ 
ца. Снова идите направо. Идите по 
коридору, пока не увидите скелет. 
Посмотрите на него. Возьмите 
щит. Разрежьте сломанной линзой 
веревку, удерживающую копье на 
месте. Возьмите веревку и копье. 
Вернитесь в первую комнату. Вый¬ 
дите через дверь, над которой изо¬ 
бражено белое солнце. Идите по 
коридору до развилки. Идите на¬ 
право и по коридору до конца, пока 
не выйдете к серебряному клинку. 
Подберите его. Развернитесь. 
Идите в первый поворот налево. 
Идите по проходу, пока не выйдете 
к голубому молоточку. Подберите 
его. Развернитесь. Идите два раза 
налево и два раза направо. После 
этого идите вперед, до двери. Зай¬ 
дите в дверь. Используйте молото¬ 
чек на алтаре. Нажимайте на крис¬ 
таллы в следующей последова¬ 
тельности: 1) верхний, самый пра¬ 
вый; 2) самый левый, четвертый 
слева; 3) второй слева, третий сле¬ 
ва; 4) второй сверху, пятый сверху; 
5) нижний, второй справа; 6) вто¬ 
рой снизу, третий сверху; 7) остав¬ 
шийся. Зайдите в дверь, над кото¬ 
рой находится изображение звез¬ 


ды. СОХРАНИТЕ ИГРУ! Вам необ¬ 
ходимо добраться до противопо¬ 
ложной стороны, не свалившись в 
лаву и не “поймав” огненный шар. 
Для начала неплохо было бы при¬ 
гнуться пониже. Дальше все зави¬ 
сит от вашей реакции и мыши. Ког¬ 
да вы выберетесь из залы с огнен¬ 
ными шарами, идите по проходу до 
развилки. От развилки идите впе¬ 
ред до конца. Поверните налево до 
конца, затем два раза направо и 
налево. Возьмите золотой кинжал. 
Развернитесь. Идите направо, на¬ 


лево, еще раз налево. Идите по ко¬ 
ридору, пока не окажетесь перед 
дверью, на которой изображена 
оса. В Іпѵепіогу соедините носовой 
платок с маслом из фонаря, намо¬ 
тайте эту тряпку на копье и зажгите 
платок при помощи спичек. СО¬ 
ХРАНИТЕ ИГРУ! Зайдите в комнату. 
Посмотрите на улей над дверью с 
изображением черного Солнца. 
Поднесите горящее копье к осино¬ 
му улью. Обратите внимание на 
рисунки на стенах. Они являются 
подсказкой для следующей голо¬ 
воломки. Возьмите плиты из угла 
комнаты и используйте их на алта¬ 
ре. Воспроизведите картинку со 
стены на алтаре. Это очень просто, 
тем более что части головоломки 
сами скользят в нужное место, ког¬ 
да их подносишь близко к этому 
месту и отпускаешь. Выйдите че¬ 
рез дверь, над которой нарисована 
луна. Идите до развилки и повер¬ 
ните направо. Идите налево, затем 
два раза направо. Возьмите крас¬ 
ный кинжал. Развернитесь, идите 
по коридору до первого поворота 
налево. Подойдите к двери с изоб¬ 
ражением кинжала. Откройте 
дверь и зайдите в комнату. Посмо¬ 
трите на алтарь и на стену. Исполь¬ 


зуйте один из кинжалов на алтаре. 
Расположите кинжалы в отверсти¬ 
ях в следующем порядке (слева на¬ 
право): кинжал с изображением 
черного Солнца, звезд, Луны, бе¬ 
лого Солнца и, наконец, жертвен¬ 
ный кинжал. Зайдите в дверь, над 
которой изображено черное Солн¬ 
це. Идите по проходу, пока не до¬ 
беретесь до двери, на которой на¬ 
рисован пятиугольник. Зайдите в 
дверь. СОХРАНИТЕ ИГРУ! Как толь¬ 
ко вы начнете решать следующую 
головоломку, потолок станет опус¬ 
каться. Последствия ваших мед¬ 
ленных действий легко предуга¬ 
дать, поэтому старайтесь делать 
все БЫСТРО. Поверните три раза 
символ змеи, один раз символ с 
изображением двух птиц, два раза 
- голову осы, три раза - клинок и 
один раз - пятиугольник. Вы прова¬ 
литесь в очередное помещение. 
Здесь вас уже ждет старая знако¬ 
мая! Возьмите рюкзак Педап и по¬ 
смотрите на него в Іпѵепіогу. Сва¬ 
лите статую в центре при помощи 
веревки. Посмотрите на трещину в 
самом большом осколке статуи. 
Раскройте пули у себя в Іпѵепіогу 
при помощи перочинного ножа. 
Высыпьте порох в чашечку. Окуни¬ 
те'веревку, снятую со скелета, в 
фонарное масло. У вас получится 
самодельный фитиль. Положите 
его в чашку с порохом. Зажгите 
фитиль получившейся бомбы 
спичкой. Положите бомбу на тре¬ 
щину. Возьмите кусок статуи и по¬ 
ложите его на один из четырех по¬ 
стаментов в углах комнаты. После 
долгого и продолжительного ани¬ 
мационного фрагмента вновь 
бразды правления передаются вам 
в руки. Нажмите на следующие 
кнопки на панели управления: чер¬ 
ное Солнце (в центре, в верхней 
части), стрелка, указывающая 
вверх, изображения круга, красная 
кнопка, стрелка, указывающая 
вправо, изображение креста, 
оранжевая кнопка, стрелка, указы¬ 
вающая вниз, изображение треу¬ 
гольника, желтая кнопка, стрелка, 
указывающая вниз, ромб, зеленая 
кнопка. Все, поздравляю! Благода¬ 
ря вашим усилиям мир спасен, 
сердце любимой девушки завое¬ 
вано, а Ассезз может выпустить 
очередную игру про бесстрашного 
Тех-а, которую, если она, конечно, 
выйдет, лично я буду ждать с ог¬ 
ромным нетерпением. А вы? ЕШ 
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расть у консьержа ключ. Спросите у 
леди о ключе. Когда консьерж уй¬ 
дет прятать в сейф драгоценности, 
возьмите ключ. Идите наверх и от¬ 
кройте ключом первую комнату 
справа. Откройте в ней окно и вы¬ 
беретесь за окно на карниз. Пробе¬ 
ритесь по карнизу к окну справа. Не 
обнаружив в следующей комнате 
ничего интересного, попробуйте 
выйти через дверь. Спрячьтесь в 
шкафу. Когда Хан уйдет, поищите и 
заберите в брюках, которые остав¬ 
лены на кровати, Ю сагсі и спичеч¬ 
ный коробок. Спуститесь вниз в 
холл и спросите у консьержа о том, 
что Хан оставил в сейфе, покажите 
ему Ю сагсі. Потом покажите пожи- 

Сігсіе оі ВІоогі 


Полное прохождение игры 


На протяжении всей игры вы управляете американским ту¬ 
ристом Джорджем Стоббартом, любопытство которого не 
знает границ, поэтому он не ленится со всеми разговаривать 
и выспрашивать все до мелочей. 


Париж (часть 1) 

Возьмите газету и зайдите в ка¬ 
фе, после разговора с официант¬ 
кой выйдите и отправляйтесь на¬ 
право по улице. После допроса в 
кафе познакомьтесь на улице с 
француженкой Нико (девушка с 
фотоаппаратом). Поговорите с ней 
о клоуне и о его жертве до тех пор, 
пока она не даст вам свой номер 
телефона. Идите к рабочему и от¬ 
дайте ему газету. Возьмите из его 
ящика под тентом инструмент для 
открывания люков. Вернувшись 
обратно на площадь перед кафе, 
идите направо под арку, откройте 
инструментом крышку люка и спус¬ 
титесь вниз. В канализации найди¬ 
те 3 предмета: нос клоуна, тряпоч¬ 
ку и зеленый лоскуток. Подними¬ 
тесь наружу через другой люк. По¬ 
кажите визитную карточку инспек¬ 
тора Россо консьержу. Покажите 
ему лоскуток и спросите о жакете. 
Попрощайтесь и выходите на ули¬ 
цу через ворота. Под тентом рабо¬ 
чего найдите телефон и позвоните 
Нико. Идите по улице дальше на¬ 
право и экран сменится картой Па¬ 
рижа. Выберите “Вие баггу”. 

Поговорите с продавщицей цве¬ 
тов, чтобы уточнить адрес Нико. 
Если дверь не поддается, погово¬ 
рите с цветочницей снова. Идите в 
квартиру Нико. Покажите лоскуток 


девушке и возьмите фотографию. 
Покажите ей клоунский нос, пого¬ 
ворите о нем. Выйдя из квартиры, 
идите по улице налево. 

Выберите “Візее би Мопбе”. В 
магазинчике покажите торговцу 
маскарадными костюмами фото¬ 
графию, расспросите о клоуне, 
уходя из магазинчика возьмите в 
подарок электрошок. 

Позвоните портному Тодрику и 
спросите о жакете и о Хане (ис¬ 
пользуйте иконку фотографии). 
Отправляйтесь в отель ІІЬи. 

В отеле поговорите с пожилой 
леди, музицирующей на рояле, и 
покажите ей фото. Попробуйте ук- 


лой леди Ю сагсі (она вам поможет). 
Вернитесь в первую комнату, снова 
выберитесь на карниз и бросьте 
манускрипт вниз. Уходите из отеля 
(вас обыщут Флэп и Г идо). Зайдите 
через арку на черный двор отеля и 
подберите манускрипт. Вы автома¬ 
тически окажетесь в квартире Ни¬ 
ко. Поговорите с ней о манускрип¬ 
те. Выйдете из квартиры. 

Выберите на карте “Мизеит”. 
Зайдите в музей. Рассмотрите 
треножник в стеклянной витрине. 
Возвращайтесь в квартиру Нико и 
скажите ей, что вы отправляетесь в 
Ирландию. Выберете на карте 
“Аігрогі”, затем “ІгеІапсІ”. 

Ирландия (часть 2) 

Поговорите с мальчиком у паба о 
профессоре Реадгат и о раскоп¬ 
ках. Зайдите в бар. Поговорите с 
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горьким пьяницей в углу, попро¬ 
щайтесь с ним. Подождите, пока он 
начнет делать из проволочек ло¬ 
вушку для кроликов и оставит ее на 
столе. БЫСТРО схватите ее, когда 
он чихает. Поговорите со странным 
нервным Фитцжеральдом, сидя¬ 
щим за круглым столиком, перед 
которым лежит маленькая коробоч¬ 
ка. Поговорите с завсегдатаями па¬ 
ба о раскопках, Пиграме, Фитцдже¬ 
ральде, пока не исчерпаете эту те¬ 
му. Купите им пива за свой счет. 
Пока один из них пьет, стащите у 
него из под локтя зеленое полотен¬ 
це. Снова спросите Фитцджераль¬ 
да о раскопках. Выйдите на улицу и 
спросите мальчика о Фитцдже¬ 
ральде. Вернитесь в бар и продол¬ 
жите допрос Фитцджеральда, по¬ 
требуйте отдать алмаз. После того, 
как Фитцджеральд уйдет и в бар 
вбежит мальчик, выйдите наружу. 
Рядом с дверью бара открылся пе¬ 
реключатель энергии (крышка сле¬ 
тела после аварии), поверните его 
и таким образом отключите пивной 
насос. Вернувшись в паб и допив 


пиво, закажите еще. Покажите вла¬ 
дельцу паба Ю сагсі. Начните чи¬ 
нить моечную машину: выньте вил¬ 
ку из розетки, обмотайте ее прово¬ 


лочкой, вставьте обратно. Идите в 
дверь за стойкой, спуститесь в под¬ 
вал, нащупайте в темноте рычаг и 
поверните его. Выйдите на улицу, 


откройте квадратный люк, снова 
через бар спуститесь в подвал и 
найдите алмаз и фонарик. Намочи¬ 
те под струей воды полотенце. По¬ 
киньте паб и идите направо к замку. 
Расскажите фермеру о происшест¬ 
вии с Фитцджеральдом, когда он 
уйдет, вскарабкайтесь на стог, 
вставьте инструмент для открыва¬ 
ния люков в щелку в стене, забери¬ 
тесь на стену замка. Чтобы отвлечь 
козла, идите к отверстию, ведуще¬ 
му в подземелье (справа), потом 
БЫСТРО вскакивайте на ноги и воз¬ 
действуйте на плужный лемех сле¬ 
ва. Спуститесь в подземелье, най¬ 
дите штукатурку. Уроните каменно¬ 
го идола, потом поднимите его и 
исследуйте отпечатки на песке. На¬ 
сыпьте в ямки штукатурку, положи¬ 
те сверху мокрое полотенце (если 
полотенце высохло, вернитесь в 


бар и намочите его снова). Выньте 
гипсовую копию из песка и прило¬ 
жите к отверстиям в стене. Войдите 
в секретную комнату. 

Париж (часть 3) 

Покажите Нико алмаз. Выйдя из 
ее квартиры, отправляйтесь на 
“Роіісе Зіаііоп”. Спросите у сержан¬ 
та Му о спичечном коробке, о Мар¬ 
ке. Отправляйтесь в “Нозрііаі”. В 
госпитале спросите у девушки в 
приемной о Марке, покажите ей Ю 
сагсі. В коридоре выньте вилку по¬ 
лотера из розетки, после того, как 
служащий отвлечется, подойдите к 
двери рядом с полотером и возь¬ 
мите белый халат. Зайдите в пала¬ 
ту и поговорите с медсестрой 
Грендель. Она даст вам прибор для 
измерения давления. Вернитесь в 
приемную и поговорите с докто- 
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ром, вернитесь в палату. Поговори¬ 
те с крайним пациентом справа, 
потом с вашим помощником Бену¬ 
аром. Отдайте Бенуару прибор и 
велите измерить давление (правая 
иконка с лицом пациента). Идите 
направо в комнату Марке и говори¬ 
те с ним. После всех приключений 
и бесед с Нико, отправляйтесь в 
музей. В музее поговорите с Лоби- 
но о манускрипте и всем-всем- 
всем, пока он не скажет вам об Ис¬ 
пании. Когда охранник не смотрит в 
вашу сторону, потяните за цепь и 
откройте окно. Пока он будет за¬ 
крывать его, БЫСТРО спрячьтесь в 
саркофаг мумии. Ночью, когда гра¬ 
бители услышат вас, спрячьтесь за 
тотемный столб и толкните его. 

Выберите на карте “МопМаисоп”. 
Подойдите к жонглеру на площади 
и предложите пожонглировать. По¬ 
том поговорите с жандармом и по¬ 
кажите ему клоунский нос. Снова 
вернитесь к жонглеру и предложите 
пожонглировать, одев красный нос. 
Когда жандарм и жонглер уйдут, с 
помощью инструмента откройте 
люк и спуститесь в подземелья. Ис¬ 
следуйте три замурованные арки в 
стене рядом с лодкой. С помощью 
инструмента расковыряйте штука¬ 
турку в крайней правой, ударив не¬ 
сколько раз инструментом, вы сло¬ 
маете механизм и войдете внутрь 
(есть другой способ: исследовать 
механизм, зайти на лодку и, вращая 
лебедку, освободить цепь, сойти на 
берег, взять крюк на конце цепи и 
соединить с механизмом, зайти 
снова на лодку и повернуть лебед¬ 
ку). Зайдите в секретную дверь и 
подойдите к просвету в стене, под¬ 
смотрите сквозь дыру за тайной 
встречей, посмотрите в дыру снова, 
чтобы убедиться, что все ушли. 


Спуститесь в зал, поставьте тре¬ 
ножник в центр круга, положите на 
него алмаз. 

Поговорив с Нико, отправляй¬ 
тесь в Испанию. 

Испания 

Используйте прибор для изме¬ 
рения давления на основании 
шланга садовника (около окна). 
Войдите в дом. Спрячьтесь за до¬ 
спехами рыцаря. Поднимитесь по 
лестнице, поговорите с графиней 
обо всем. В склепе возьмите Биб¬ 
лию с аналоя, исследуйте его, по¬ 
говорите об этом с графиней. По¬ 
говорите с графиней, пока Лопес 
ходит за шахматами. Решите голо¬ 
воломку: епископ (слон) должен 
оказаться наверху, рыцарь (конь) - 
в середине, король - внизу. Возь¬ 


мите чашу. После возвращения в 
Париж и разговора с Нико отправ¬ 
ляйтесь в Сирию. 

Сирия 

Идите в маленькую арку справа 
от торговца кебабами, подними¬ 


тесь по лестнице и покажите тор¬ 
говцу коврами спичечную коробку. 
Поднимитесь в клуб АІатиІ: и попы¬ 
тайтесь зайти в туалет. Попытай¬ 
тесь прочесть табличку на двери. 
Спросите таксиста Ултара о таб¬ 
личке на двери и покажите ему фо¬ 
тографию Хана. Вернитесь на ули¬ 
цу, посмотрите и поговорите с про¬ 
давцом кебабов. Поговорите с 
мальчиком Ниджо из лавки старь¬ 
евщика о продавце кебабов. Пред¬ 
ложите мальчику красный шар и 
скажите “да” во время разговора о 
нем. Снова поговорите с продав¬ 
цом, скажите ему “волшебную фра¬ 
зу”. Вернитесь на улицу и погово¬ 
рите с мальчиком. Вернитесь в 
клуб и отдайте щетку немому вла¬ 
дельцу. Одним ключом откройте ту¬ 


алет, вторым - шкафчик для поло¬ 
тенца. Заберите полотенце. Вер¬ 
нитесь к лавке старьевщика. Маль¬ 
чик должен играть с мячом. По¬ 
гладьте кошку и быстро позвоните 
в звонок на столе. Поднимите раз¬ 
битую статуэтку и обмотайте тря¬ 
почкой. Продайте эту статуэтку 
американскому туристу. Вернитесь 
в клуб и предложите таксисту 50 $. 
Помогите починить грузовик с по¬ 
мощью полотенца. Когда вы при¬ 
едете в ВиІГз Неаб, отломите ве¬ 
точку от куста, соедините с поло¬ 
тенцем и положите на краю разло¬ 
ма, спуститесь по полотенцу вниз. 
Исследуйте щель в скале, пока не 
найдете кольцо, и потяните его. 
Войдите в храм в скале, исследуйте 
тело Клаузнера, изображение Ба- 
фомета и надпись на латыни. Не 
лгите Хану (выбирайте все время 
иконку ангела). Скажите, что вы хо¬ 
тите, умереть как человек. Когда он 
предложит пожать ему руку, БЫСТ- 
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РО возьмите электрошок и БЫСТ¬ 
РО спрыгните с утеса (влево). 

Париж 

После разговора с Нико отправ¬ 
ляйтесь в церковь Мопііаисоп. 
Зайдите в церковь и покажите ча¬ 
шу священнику. Пока он ее чистит, 
исследуйте все могилы (вы долж¬ 
ны найти шестого тамплиера). По¬ 
смотрите на свиток в руках статуи, 
вложите в концы свитка линзы, по¬ 
смотрите на витраж. Поговорите 
снова со священником и заберите 
чашу. Отправляйтесь в музей и по¬ 
говорите с Лобино о Бафомете. 
Отправляйтесь на раскопки храма 
Бафомета в Ізіііиіе МегѵаІ. Спусти¬ 
тесь в вестибюль, попробуйте зай¬ 
ти в правую дверь, спросите ключи 
у охранника. В туалете возьмите 
мыло и сделайте отпечаток ключа, 
соединив его с куском мыла. Поло¬ 
жите немного штукатурки и под¬ 
ставьте кусок мыла под струю во¬ 
ды, потом под сушилку. Верните в 
вестибюле ключи охраннику. Вый¬ 
дя на улицу, попытайтесь покра¬ 
сить поддельный ключ в ведерке с 
краской. Спуститесь снова и по¬ 
звоните Нико. Вернитесь к маляру 
и позовите его к телефону. В его 
отсутствие покрасьте поддельный 
ключ. В вестибюле исследуйте 
термостат на левой стене, спроси¬ 
те охранника о нем. Переключите 
термостат, станет холодно, охран¬ 
ник оденет перчатки. Снова возь¬ 
мите у него ключи и зайдите в туа¬ 
лет. Замените один ключ на фаль¬ 
шивый. Отдайте ключи охраннику 
(он не почувствует подделки, так 
как одел перчатки). Позвоните 
снова Нико, оставив охранника с 
маляром на улице, спуститесь в 
вестибюль, откройте левую дверь, 


спуститесь на мозаичный пол и по¬ 
ставьте чашу около идола в месте 
сходящихся узоров. После разго¬ 
вора с Нико отправляйтесь в Испа¬ 
нию. 

Испания 

Из служебной комнаты возьмите 
зеркальце. Поговорите с графи¬ 
ней. В склепе рассмотрите под¬ 
свечник под потолком. С помощью 
шеста закройте окно. Привяжите к 
концу шеста тряпочку и зажгите ее 
от огонька левой свечи. Зажгите 
большую свечу и вы получите ка¬ 
менный ключ. Возьмите Библию. 
Вернитесь в дом и отдайте ее гра¬ 
фине. Поговорите с ней о надписях 
на могиле шестого тамплиера. В 
саду поговорите с Лопесом о ко¬ 
лодце и как его найти. Отломите 
веточку от дерева рядом со слу¬ 
жебной пристройкой (там, где вы 
раньше пережали шланг) и пока¬ 
жите ее Лопесу. Откопайте коло¬ 
дец. Спуститесь вниз и рассмотри¬ 
те львиную голову, нажмите на 
пасть. НЕМЕДЛЕННО отпрыгните 


(кликнув в левой части экрана). Ис¬ 
следуйте открывшийся проем. 
Выйдите на свет и с помощью зер¬ 
кала пошлите солнечный лучик в 
темный проем. Подойдите к нему 
снова, на ощупь найдите дыру для 
ключа,потом используйте камен¬ 
ный ключ из подсвечника. Войдите 
в секретную комнату. После воз¬ 
вращения в Париж, Джордж дол¬ 
жен отправиться в Шотландию 
вместе с Нико. 

Поезд 

Попробуйте выйти из купе. По¬ 
сле визита контроллера попробуй¬ 
те снова выйти из купе. Идите на¬ 
лево, пока не наткнетесь на Гидо. 
Возвращайтесь в купе. Зайдите в 
соседнее купе и поговорите с тол¬ 
стяком. Откройте окно и выбери¬ 
тесь на крышу. Идите по крышам 
вагонов направо и спуститесь по 
лесенке в багажный вагон. Когда 
Гидо будет выброшен из поезда, 
БЫСТРО дерните стоп-кран слева 
от вас. Поговорив с Ханом, потом с 
Нико, выйдите из вагона через 
дверь. 

Шотландия 

Войдите в полуразрушенную 
церковь, поверните ручку на коле¬ 
се механизма. Вы сломаете его и 
сможете собрать несколько пред¬ 
метов: 2 зубчатых шестеренки 
(одна - в механизме, другая - в ку¬ 
че мусора), ось, ручку и пр. 
Вставьте обе шестеренки в глаза 
демона, ручку - в его пасть и кру¬ 
таните ее. Войдите в часовню и 
идите к дальнему выходу. Оказав¬ 
шись между Гидо и Великим Мас¬ 
тером, схватите БЫСТРО факел со 
стены и бросьте на дальнюю кучу 
пороха. ша 

Антон Полевой 
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И начале этого года на са¬ 
мой, пожалуй, презента¬ 
бельной тусовке разра¬ 
ботчиков компьютерных игр - 
СотрШег бате Оеѵеіорегз Сопіе- 
гепсе - самым распространенным 
выражением было “30 із сооі” (30 
- это круто). Буквально все разра¬ 
ботчики, с которыми мне дове¬ 
лось пообщаться, в один голос го¬ 
ворили о том, что год 1996 изме¬ 
нит игры, и вот-вот свершится ре¬ 
волюция, и 30 войдет в нашу 
жизнь навеки. Больше половины 
создателей библиотек для про¬ 
граммистов, имевших стенды на 
конференции, показывали 30 
епдіпез. Все внимали речам Май¬ 
кла Айбраша про то, как устроен 
епдіпе, использующийся в Оиаке. 
Число же объявленных 30-игр и 
вовсе оказалось за пределами ра¬ 
зумного. 


Сейчас конец 1996 года. Рево¬ 
люция 30 так и не произошла. Чис¬ 
ло дрянных 30-игр не поддается 
учету. А все так хорошо начина¬ 
лось... 

В 1992 году, задолго до появле¬ 
ния на игровом небосклоне сверх¬ 
новой звезды под названием 
ОООМ, вышла игра Шіта 
ІІпсіегѵѵогІсІ. Реальный 30-мир (в 
ОООМ, если кто не знает, мир дву¬ 
мерный), моделирование освеще¬ 
ния, превосходный сценарий. Но, 
самое главное, в нее было инте¬ 
ресно играть. Я помню, как провел 
с этой игрой почти неделю, забро¬ 
сив работу и играя с перерывами 
только на сон и еду. 30-технология 
просто подчеркивала мир, делала 
его более близким игроку. Ты как 
бы погружался в другую реаль¬ 
ность, совершенно непохожую на 


наш мир, и оттого более интерес¬ 
ную. Итог закономерен: в течение 
пары лет игра (и ее продолжение - 
Шіта ІІпсіегѵѵогІсІ И) держала пер¬ 
вое место в разделе Везі Ноіе 
РІауіпд Сате в журнале СотрШег 
Оатіпд ѴѴогІсІ. После чего ее сме¬ 
нила не менее интересная Веігауаі 
аі Кгопбог, а теперь АпѵіІ оі Оаѵѵп. С 
тех пор, по-моему, ни одна 30-иг¬ 
ра (за исключением, может быть, 
ОООМ) не подошла к тому уровню 
погружения в игровой мир, какой 
был в Шіта ІІпсіегѵѵогІсІ. 

Я привел этот пример в основ¬ 
ном для того, чтобы проиллюстри¬ 
ровать, что технология должна 
быть оберткой для мира игры, а не 
наоборот. Если посмотреть на все 
последние 30-игры (по крайней 
мере, те из них, что позволяют ре¬ 
дактировать уровни), получается 
парадоксальная ситуация. При со¬ 
здании игры разработчики ПОД¬ 
ГОНЯЮТ игровой мир под ограни¬ 
чения своего епдіпе, а не наобо¬ 
рот, т. е. создается ситуация, при 
которой жертвуется играбельнос- 
тью ради технологии. С одной сто¬ 
роны, понятно стремление разра¬ 
ботчиков сделать игру, о которой 
можно сказать издателям: “Види¬ 
те, мы сделали игру, используя но¬ 
вейшие технологии”. Но единст¬ 
венный результатом подобного 
подхода может быть только еще 
одна дрянная игра, в которую на¬ 
доедает играть через полчаса. 

Сейчас мы (Т5 Огоир Іпс.) рабо¬ 
таем над созданием гоночной иг¬ 
рушки, где можно будет строить 
свои трассы и уничтожать против¬ 
ников. И мне приходится смотреть 
на многие автомобильные симуля¬ 
торы, которые сейчас разрабаты¬ 
ваются другими компаниями. Пер¬ 
вое впечатление: все стараются 
перещеголять друг друга в объеме 
видео, количестве передач на ав¬ 
томобиле, количестве внешних ви¬ 
дов. Число опций приближается к 
абсурдной бесконечности. При 
этом самой ИГРЫ нет. Конечно, вы 
можете поездить на разных ма¬ 
шинках, но где же то, что создает 
напряжение и заставляет игрока 
воспаленными глазами всматри¬ 
ваться в монитор, ожидая нового 
изгиба дороги. Этого просто нет. В 
погоне за САМЫМ РЕАЛИСТИЧ¬ 
НЫМ СИМУЛЯТОРОМ разработчи¬ 
ки забыли, что они делают ИГРУ. А 
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автомобили в жизни все равно бу¬ 
дут реальнее. 

Когда я сравниваю старые игруш¬ 
ки с новыми, кажется, что выглядят 
они безусловно лучше, но играть в 
них зачастую совершенно неинте¬ 
ресно, по сравнению с теми време¬ 
нами, когда не было РиІІ Моііоп 
Ѵібео, Зирег Зй епдіпез и т. д. 

Не поймите меня неправильно, я 
приветствую новые технологии, но 
нельзя же делать игры, в которых 
кроме этих самых технологий ни¬ 
чего нет. И если вы хотите сделать 
новую игру, сначала представьте 
мир, в котором происходит дейст¬ 
вие, а потом спросите себя: “Какая 
технология лучше передаст мой 
мир?”. Помните при этом, что иг¬ 
року не нужен реальный мир - ему 
нужно что-то более интересное, 
чем реальность. Ему нужен не еще 
один 30 или 20 епдіпе, а игра, в ко¬ 
торую хотелось бы играть. 

Именно отличия игрового мира от 
обычного и интересны игроку, а от¬ 
нюдь не сходства. Гораздо увлека¬ 
тельнее исследовать мир, который 
игроку неизвестен, нежели сурро¬ 
гат мира, где он живет. Игры, как 
книги и фильмы, должны давать тот 
опыт, который человек не может по¬ 
лучить в реальной жизни. Напри¬ 
мер, возьмем ОООМ. Это игра, ни¬ 
чуть не устаревшая на протяжении 
четырех лет только потому, что тех¬ 
нология в ней была вторична. На 
первом месте стояло противостоя¬ 
ние программы и самого сильного 
человеческого инстинкта - инстинк¬ 
та выживания. Конечно, технология 
была очень хороша для 1993 года, 


но вряд ли она лучше, чем в послед¬ 
них клонах ОООМ. Однако нигде по¬ 
сле ОООМ (ну и, конечно, ОООМ II) 
не было того напряжения, заставля¬ 
ющего людей вздрагивать, услы¬ 
шав в темноте рык импа. 

Еще одна проблема состоит в 
том, что сейчас многие компании 
продают «продукт», а не игру. Игры 
больше не создаются гейм-дизай¬ 
нерами. Они делаются теми, кто 
отвечает за маркетинг. И если этот 
человек говорит: “Сейчас мода на 
30, давайте делать 30-игру”, для 
него совершенно третьестепенно, 
что в «продукт» неинтересно будет 
играть. Он думает только о том, что 
именно эта мода на 30 поможет 


отвоевать кусочек места на полке в 
магазине и, соответственно, про¬ 
дать больше копий игры. 

Именно это и привело к тому, 
что во второй половине этого года 
произошли несколько событий, 
довольно точно отражающих ситу¬ 
ацию в индустрии: Сид Мейер (со¬ 
здатель Сіѵііігаііоп) покинул Місго- 
Ргозе, Крис Робертс (создатель 
ѴѴіпд Соттапбег) ушел из Огідіп, 
и, наконец, сам Джон Ромеро 
(ОООМ, ОООМ II, Оиаке) ушел из іб 
ЗоЙѵѵаге. 

Сейчас они организуют новые 
компании и заявляют о своих пла¬ 
нах на следующий год. Я верю, что 
именно новые компании и являют¬ 
ся той силой, которая сможет вер¬ 
нуть былой блеск компьютерным 
играм, утраченный за последние 
годы. Я надеюсь, что в 1997 году 
появятся первые 30-игры, в кото¬ 
рых технология отойдет на второй 
план и уступит место ИГРЕ. 

Р.З. К моменту, когда я начал пи¬ 
сать эту статью, я увидел демо игры 
ТотЬ Паібег (Еібоз Іпіегасііѵе). Иг¬ 
ры, которая, может быть, станет 
первой ласточкой нового поколе¬ 
ния 30-игр, где игровой мир по-на¬ 
стоящему интересен, а действие 
достаточно напряженно, чтобы про¬ 
держать вас у монитора от начала и 
до самого конца игры. шз 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО СОВРЕМЕННЫМ 
ИГРОВЫМ ТЕХНОЛОГИЯМ 

Общеизвестно, что успех компьютерной игры на 
рынке в первую очередь определяется ее игровой 
идеей, содержанием и дизайном. Именно на эти ка¬ 
чества обращает внимание и издатель, принимая 
решение о разработке игры собственными силами 
или заключая договор с командой разработчиков. 

В то же время в каждой игре есть одна “второсте¬ 
пенная” деталь - это технология, на которой она бази¬ 
руется. Например, в ролевых играх и стратегиях клю¬ 
чевой технологией являются поведенческие алгорит¬ 
мы, в стрелялках - быстрая трехмерная графика. Поч¬ 
ти любая игра использует технологию микширования 
звуков, идущих от разных источников. Командная иг¬ 
ра нуждается в технологии для работы в сети или че- 
рёз Интернет. Некоторые игры запоминаются на мно¬ 
гие годы только благодаря тому, что в них впервые 
использовалась новая революционная технология. 

Обычно после определения жанра, сценария и об¬ 
щего дизайна начинается разработка базовой тех¬ 
нологии или нового энжина (от английского слова 
епдіпе), как говорят многие программисты. И это ес¬ 
тественно, так как разработка энжина параллельно, 
а тем более в последнюю очередь, требует от кол¬ 
лектива дизайнеров очень сильного и ясного виде¬ 
ния, что, как и почему происходит в игре. Хотим мы 
того или нет, но большинство разработчиков не об¬ 
ладает таким уровнем воображения. А в результате 
может получиться так, что закладываемые в техно¬ 
логию параметры окажутся неприемлемыми, и игра 
вообще не увидит свет. Вот поэтому проектирова¬ 
ние большинства современных продуктов начинает¬ 
ся с разработки энжина. После того, как он готов, 
или почти готов, гораздо легче совершенствовать 
датеріау и все, что доставляет удовольствие в игре, 
так как можно задействовать метод “проб и оши¬ 
бок”. Правда, в таком случае разработка игры силь¬ 
но затягивается, так как на энжин уходит от полгода 
до года, и к этому затем обязательно нужно доба¬ 
вить как минимум 6 месяцев на дизайнерскую шли¬ 
фовку игрового момента. Параллельно, как в энжин, 

охз 


так и в сам код игры, вносится много изменений и 
даже многое выбрасывается, как вследствие устаре¬ 
вания, так и за ненадобностью. Не стоит забывать и 
экономическую сторону дела. Разработка энжина 
собственными силами может съесть изрядный кусок 
бюджетного пирога. Да и соответствующих специа¬ 
листов найти весьма непросто. 

Как же выйти из этого тупика “долгостроя” и доро¬ 
говизны ? Как сделать разработку игры более дина¬ 
мичной и приблизить час, когда долгожданный диск 
окажется в Сй-РЮМ-приводе компьютера? Помощь 
в решении данной проблемы пришла оттуда, откуда 
ее совсем не ждали. Многие крупные компьютерные 
компании заинтересовались разработкой техноло¬ 
гий для компьютерных игр и предлагают их сейчас 
для использования в коммерческих играх либо бес¬ 
платно, либо за небольшую плату. В течение некото¬ 
рого времени разноликая, но сплоченная команда 
разработчиков игр по всему миру весьма скептичес¬ 
ки относилась к этим попыткам извне вмешаться в 
заведенный ритуал приготовления энжина, резонно 
полагая, что чужаки слабо представляют себе деве¬ 
лоперскую кухню, и поэтому попытки их обречены на 
провал. Мало кто из разработчиков откликнулся в 
1994 году на графический инструментарий ѴѴІпС и 
инструментарий трехмерной графики ЗОВ. Но в ухо¬ 
дящем 1996 году ситуация, сначала робко, а затем 
повсеместно стала меняться. Успех ѴѴІпсіо\л/5’95 на 
домашнем рынке, потребность в поддержке все 
большего числа графических ускорителей и звуко¬ 
вых карт сделали свое дело. Сейчас использование 
таких технологий, как Оігесі 30, ВОХ или Зтаскег 
уже не кажется чем-то невероятным, а использова¬ 
ние ОігесЮгаѵѵ, похоже, становится нормой. 

В эксплуатировании готовых технологий есть еще 
один существенный нюанс. Применяя передовую 
технологию, молодая команда разработчиков, дела¬ 
ющая первую игру, уравнивает свои шансы с теми, 
кто впереди, экономит время и средства на долгом 
и тернистом пути к успеху. 

Используемые в игре технологии условно можно 
разделить на следующие группы: быстрая плоская 
или трехмерная графика, микширование звуковых 












эффектов, сетевая поддержка (тиіііріау) и алгорит¬ 
мы поведения (АІ). 

ПЛОСКАЯ ГРАФИКА 

Как никакая другая компьютерная программа, игра 
нуждается в быстром выводе на экран, быстрой го¬ 
ризонтальной прокрутке и многих других эффектах. 

Базовый уровень поддержки плоской графики пре¬ 
доставляет технология ОігесЮгаѵѵ, входящая в состав 
инструментария ОігесІХ от Місгозой. Как следует из 
названия, эта технология обеспечивает прямой до¬ 
ступ к видеопамяти при работе в ѴѴіпсІоѵѵз’Эб или 
ѴѴіпбоѵѵз N14.0. Таким образом, программист, ис¬ 
пользующий ОігесЮгаѵѵ в среде ѴѴіпсІоѵѵз, получает 
такие же широчайшие возможности, как и до этого в 
среде 005. Однако это всего лишь одно из лежащих 
на поверхности очевидных преимуществ ОігесЮгаѵѵ. 
Эта технология поддерживает как кооперативный ви¬ 
деорежим, когда игра в окне делит процессорное 
время и площадь с другими программами, так и на¬ 
бор монопольных видеорежимов, когда вывод на эк¬ 
ран другим приложениям запрещен. Среди моно¬ 
польных видеорежимов появился, наконец, “нестан¬ 
дартный” режим 320 на 240 точек, так горячо люби¬ 
мый программистами-игровиками. Кроме того, 
ОігесЮгаѵѵ позволяет использовать аппаратную гори¬ 
зонтальную и вертикальную прокрутку, вывод изоб¬ 
ражения во время обратного хода луча. Самой мощ¬ 
ной чертой ОігесЮгаѵѵ является поддержка большин¬ 
ства современных видеокарт с графическими и по¬ 
лигонными ускорителями. По существу, ОігесЮгаѵѵ 
представляет собой тонкий программный слой меж¬ 
ду графическим энжином и видеокартой. Если же за¬ 
требованные аппаратные возможности отсутствуют, 
ОігесЮгаѵѵ осуществляет их программную эмуляцию. 
Сразу оговорюсь, что эта технология не для начина¬ 
ющих программистов. Хотя написать вывод на экран 
с использованием ОігесЮгаѵѵ не так уж сложно, до¬ 
биться оптимального быстродействия на каждой кон¬ 
кретной системе, куда будет устанавливаться игра, 
весьма непросто. Мощь ОігесЮгаѵѵ состоит как раз в 
огромном количестве поддерживаемых ею видео¬ 
карт. В том случае, если эти возможности эмулиру¬ 


ются программным путем (а ОігесЮгаѵѵ выдает по¬ 
добного рода диагностику), следует семь раз поду¬ 
мать и поэкспериментировать, стоит ли воспользо¬ 
ваться эмуляцией или написать собственный энжин 
для этого случая. Вот две типичные ситуации, где 
можно потерять производительность: 

- использование горизонтальной прокрутки, а так¬ 
же чрезмерное использование вторичных поверхно¬ 
стей, когда не хватает наличной видеопамяти (о бы¬ 
стродействии в этом случае лучше забыть); 

- произвольный доступ к видеопамяти для старых 
видеокарт, не имеющих буфера прямого доступа 
(механизм переключения видеобанков сводит на нет 
всю производительность). 

Технология ЭігесІХ входит в состав компилятора 
М8 Ѵізиаі С/С++, начиная с версии 4.1, ее можно 
найти также в составе М50ІЧ. Самую свежую версию 
ОігесІХ можно скачать по адресу 
ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.тісгозоН.сот/тебіасІеѵ (объем около 80 
мегабайт!). 

Подходящим решением для начинающих может 
стать использование технологии РЮХ (ПеаШте 
Эізріау тіХег) фирмы Іпіеі. Это бесплатная техноло¬ 
гия, которую можно скачать по адресу 
РКр://ѵѵѵѵѵѵ.іпІеІ.сот/іаІ в разделе Мультимедиа. РЮХ 
базируется на технологии ОігесЮгаѵѵ и предоставля¬ 
ет интерфейс более высокого уровня, подходящий 
для большинства плоских, спрайтовых игр. По сути, 
это среднеуровневый энжин для работы со спрайта- 
ми, фоновыми картинками, видеороликами и тайме¬ 
рами, используемыми для их запуска. 

Для тех, кто продолжает разрабатывать игры для 
ДОС, подойдет единственная российская техноло¬ 
гия (ЗатВІІ от фирмы “Никита”. Инструментарий 
обеспечивает интерфейс из языка С для работы с 
плоской графикой, содержит набор утилит для кон¬ 
вертации в собственные форматы. Скачать бесплат¬ 
ную версию СатВІІ Ргее, содержащую все необхо¬ 
димое для написания игры в виде 150 функций и не¬ 
скольких утилит, и получить дополнительную инфор¬ 
мацию о других версиях можно, заглянув на ѴѴѴѴѴѴ- 
узел НПр://ѵѵѵѵѵѵ.пікі1а.ѵе5І.т5к.ги. 

Еще одним узким местом при использовании гра- 
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фики является скорость считывания с диска СО¬ 
РОМ. Для обеспечения необходимого быстродейст¬ 
вия видеоролик приходится сжимать и хранить на 
компакт-диске в упакованном виде. И хотя на рынке 
сейчас достаточно много кодеков, единственной по¬ 
лучившей широкое распространение среди разра¬ 
ботчиков игр технологией является Зтаскег фирмы 
РАО Зойѵѵаге. Зтаскег позволяет сжать видеоролик 
в формате РЮ в 4-16 раз. Он поддерживает все по¬ 
пулярные операционные системы: 005, ѴѴіпсІоѵѵз 3.1, 
ѴѴіпсІоѵѵз’Эб, ѴѴіпсІоѵѵз N1, МасОЗ. И хотя эта техноло¬ 
гия отнюдь не бесплатная (стоимость лицензии на 
одну коммерческую игру примерно $3000), о ее вы¬ 
дающихся достоинствах, совмещающей высокую 
степень сжатия с сохранением приемлемого качест¬ 
ва изображения и рекордно быстрым выводом на эк¬ 
ран, свидетельствует следующий выборочный пере¬ 
чень как вышедших, так и еще разрабатываемых ис¬ 
пользующих ее игр: Месб ѴѴаггіог II, ѴѴагСгай II, ОіаЫо, 
(Зепе ѴѴагз, Оипдеоп Кеерег, ТЕКѴѴАП, ШсІіНаѵеп, 
і-огсіз оі Ібе Реаіт II, Ргізопег оі Іііе Ісе, Рогтиіа Опе 
Расіпд, Зіт Сііу 2000. Ближе познакомиться с этой 
технологией и бесплатно скачать утилиту воспроиз¬ 
ведения и конвертирования видеороликов в собст¬ 
венный формат можно, заглянув на \Л/ЕВ-узел 
Ийр://ѵѵѵѵѵѵ. габдатеіооіз.сот. 

ТРЕХМЕРНАЯ ГРАФИКА 

Хотя на рынке сейчас имеется несколько достой¬ 
ных внимания технологий для работы с трехмерной 
графикой, большинство программистов предпочита¬ 
ет разрабатывать собственные трехмерные энжины 
для новых игр. Объем вычислений при работе с трех¬ 
мерной графикой таков, что только идя на различные 
ухищрения при конструировании трехмерного мира, 
можно добиться приемлемого быстродействия. В 
одном случае это достигается за счет отсутствия 
перспективы и неподвижной камеры (ШІе Від 
АсІѵепЩге), в другом - за счет использования полиго¬ 
нов специальной ориентации в виде стен и потолков 
(Ооот), в третьем - за счет предварительного запо¬ 
минания структуры мира и его видимой части в дво¬ 
ичном пространственном дереве, использования пи¬ 


рамидальных текстур и предварительного просчета 
матриц освещенности (Оиаке). И эта ситуация, види¬ 
мо, не скоро изменится, так как во многих случаях 
применение универсальных трехмерных технологий 
не обеспечивает должного быстродействия. ОігесІХ 
содержит в своем составе технологию трехмерной 
графики ОігесіЗО, которую можно уже сейчас ис¬ 
пользовать в некоторых жанрах игр. Как и ОігесЮгаѵѵ, 
эта технология не для новичков, и требует специаль¬ 
ных знаний и основательной работы с литературой 
по трехмерной графике. Проще всего освоить 
ОігесіЗО программисту, который уже однажды напи¬ 
сал свой трехмерный энжин. Основная ценность 
ОігесІЗО на сегодняшний день состоит в том, что она 
использует аппаратные возможности большинства 
видеокарт с полигонными ускорителями. В этом слу¬ 
чае достигается более чем достаточная производи¬ 
тельность. При разработке собственного энжина 
следует учесть это обстоятельство, используя в этом 
случае технологию ОігесІЗО вместо собственной. 

РАБОТА СО ЗВУКОМ 

Стандартный набор операций со звуком включает 
микширование нескольких звуковых эффектов одно¬ 
временно, создание “пространственного звука”, а 
также воспроизведение МЮІ-музыки и звуковых ау¬ 
диодорожек с компакт-диска. Лидирующей техноло¬ 
гией по количеству использований в коммерческих 
играх для 008 является технология МНез Зоипб 
Зузіет. Эта технология продается как отдельно, так 
и вместе со Зтаскег. Набор функций для исполнения 
звуковых эффектов в форматах МОО, ѴОС и СМЕ 
имеется в инструментарии ОатВІІ. 

В среде ѴѴіпсІоѵѵз 3.1 подходящим средством, наря¬ 
ду со стандартными функциями АРІ, является инстру¬ 
ментарий ѴѴаѵеМіх, который можно найти в М50ІЧ. 

Для ѴѴіпсІоѵѵз’Эб и ѴѴіпсІоѵѵз N1 базовый уровень 
предоставляет технология ОігесІЗоипб, входящая в 
состав ОігесІХ. Более высокий уровень поддержки 
пользователя обеспечивает инструментарий Н5Х 
(Веаіізііс ЗоипсІ еХрегіепсе) фирмы Іпіеі, который 
можно бесплатно скачать с ѴѴѴѴѴѴ- узла 
ІіНр://ѵѵѵѵѵѵ.іп1еІ.сот/іаІ 



















СЕТЕВАЯ ПОДДЕРЖКА 

Использование сетевой поддержки в игре сейчас 
становится почти обязательным условием для успе¬ 
ха. Считается, например, что значительную лепту в 
невероятную популярность Ооот внес прекрасно 
построенный алгоритм беаІІ'ітаІсП. Наилучшее на 
сегодняшний день решение для написания сетевой 
поддержки в среде ѴѴіпсІоѵѵз’Эб/ѴѴіпсІѵгоз N14.0 - это 
технология ОігесІРІау, входящая в состав РігесІХ. Хо¬ 
тя специалисты утверждают, что средство ѴѴіпзоск 
фирмы МісгозоИ может делать все то же самое плюс 
много чего дополнительного, простота и универ¬ 
сальность не в ущерб быстродействию ставит 
ОігесІРІау вне конкуренции. Вы можете организовать 
игру как в сети, так и по модему или в Интернет. 

ПОВЕДЕНЧЕСКИЕ АЛГОРИТМЫ 

Увы, на сегодняшний день не существует не толь¬ 
ко универсальной технологии, но даже и подходяще¬ 
го учебника по применению искусственного интел¬ 
лекта в играх. Впрочем, растущая популярность 
стратегических игр должна изменить ситуацию к 
лучшему. Ведь на выработку “умных” и в то же время 
высокопроизводительных алгоритмов тратится 
очень много времени при разработке игры. Внима¬ 
нию разработчиков можно предложить, пожалуй, са¬ 
мый обширный РТР-архив полезных вещей для раз¬ 
работки компьютерных игр 
НПр://х2Кр.оиІи.б/риЬ/тзбо5/ргодгаттіпд/аі/. 

Здесь можно найти и руководство для начинающих, 
и основные понятия, и примеры кода. Чрезвычайно 
полезно также подписаться на специализированную 
конференцию ІІ5ЕЫЕТ сотр.аі.датез. 

И, наконец, в заключение нельзя не сказать еще 
об одной технологии от фирмы Іпіеі, правда другого 
свойства. В новых процессорах этой фирмы появят¬ 
ся дополнительно 57 команд под общим названием 
ММХ. Эти команды оперируют с блоками 64-бито- 
вых данных. Благодаря тому, что они способны вы¬ 
полнять одновременно одинаковые операции с во¬ 
семью байтами, с четырьмя 16-разрядными слова¬ 
ми или двумя 32-разрядными словами, появляется 


уникальная возможность повышения производи¬ 
тельности разрабатываемого собственными силами 
энжина. Значительного повышения производитель¬ 
ности (как правило, в несколько раз) удается до¬ 
стичь при написании алгоритмов компрессии и де¬ 
компрессии видео- и аудиоданных, склеивания по¬ 
лупрозрачных изображений, распознавания речи и 
многих других. Многие специалисты считают, напри¬ 
мер, что при разработке трехмерной графики за 
счет использования ММХ можно добиться такого же 
быстродействия на компьютере с обычной видео¬ 
картой, что и на компьютере, содержащем недоро¬ 
гой полигонный ускоритель. Полную документацию 
по программированию ММХ можно скачать с уже 
упоминавшегося ѴѴЕВ-узла фирмы Іпіеі. Не забудьте 
также скачать чрезвычайно полезное руководство по 
оптимизации кода на ассемблере для разных типов 
процессоров под довольно незамысловатым наиме¬ 
нованием АР526.РЭР. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Все, наверное помнят, что появление технологии 
звука в кино полностью изменило облик “великого 
немого”, а затем уж появление цвета превратило его 
в самое массовое искусство уходящего двадцатого 
века. Новые технологии в игровой индустрии изме¬ 
няют и революционизируют практически все жанры 
компьютерных игр, придавая им фантастическую 
правдоподобность и невероятную привлекатель¬ 
ность. 

Очевидно,что технология, эта “второстепенная 
деталь” в дизайне игры, сможет превратить ком¬ 
пьютерные игры в самое массовое искусство 
двадцать первого века. Ждать осталось совсем не¬ 
много - 4 года. ИИ 

Александр Округ 
аІех@пе*ІесЬ.пікіШ.тзк.ви 

На картинке изображены (слева направо): Эаѵіб Реггу 
(ЗЫпу Епіегіаіптепі) , ѴѴіІІ ѴѴгідМ (Махіз), 5ісІ Меіег 
(Рігахіз Зоііѵ/аге), СЬгіз РоЬегіз (Огідіп), Ргебегіск 
ЯаупаІ (Абеііпе), Реіег Моіупеих (ВиИігод), АІехеі 
Раіііпоѵ (МісгозоГі Сатез Сгоир), Тот 2ііо (ОідііаІ 
Рісіигез). 
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омпания ІЧоѵаІ-одіс спе¬ 
циализируется на разра¬ 
ботке и выпуске интерак¬ 
тивного зоііѵѵаге для ПК, а также 
видеоигр. Основатель компании - 
Джон С. Гарсиа - начиная с 1985 
года, направлял развитие ІЧоѵа- 
І-одіс, прошедшей длинный путь 
от маленькой фирмы, выпускав¬ 
шей версии популярных аркадных 
игр, до одного из крупнейших из¬ 
дателей оригинальных СЭ-РЮМ, 
преимущественно собственной 
разработки. Компания неизменно 
применяет в своих продуктах са¬ 


мые новые технологии, помогаю¬ 
щие достичь максимального реа¬ 
лизма. ІЧоѵаІ-одіс сотрудничает с 
такими фирмами, как ІЧіпІепбо, 
Зеда оі Атегіса, ВгобегЬипб, 
Оізпеу Зоііѵѵаге и Еіесігопіс Агіз. 
Еіесігопіс Агіз выступает в качест¬ 
ве дистрибьютора продукции N 0 - 
ѵаі-одіс в США и Канаде. 

Джон Гарсиа президент и управ¬ 
ляющий компанией ІЧоѵаІ-одіс на¬ 
чал заниматься компьютерным 
зоііѵѵаге в начале 80-х годов в Ка¬ 
лифорнии. Работая в ОаІазоИ, он 
программировал бестселлер того 
времени - Арріе ІІ-версию игры 
2аххоп. Позднее Джон возглавил 
коллектив из 22 программистов и 
руководил созданием более чем 
40 зойѵѵаге-продуктов. Джон Гар¬ 
сиа имеет диплом бакалавра гума¬ 
нитарных наук по специальности 
“психология” от университета Де- 
Пол, а также диплом Лондонского 
Кинематографического училища. 
Он провел несколько лет в Европе 
и на Ближнем Востоке в качестве 
кинематографиста, причем среди 
его работ имеются как рекламные 
киноленты, так и документальные 
фильмы. И наконец, в 1985 году 
Джон Гарсиа основал компанию 
ІЧоѵаІ-одіс. 

Джон убежден, что ключ к успеху 
в компьютерных и видеоиграх - это 
интерактивность. Под его руковод¬ 
ством ІМоѵаІ-одіс и в дальнейшем 
будет усиливать интерактивный 
аспект своих игровых продуктов, 
используя растущие возможности 
ПК и игровых приставок и создавая 
еще более реалистичные вирту¬ 


альные окружения в реальном вре¬ 
мени. 

Перечислим известнейшие про¬ 
дукты: 

Воскеіеег - полет человека на ра¬ 
кете, по мотивам одного из дисне¬ 
евских мультфильмов. 

ѴѴоІІРаск - Симулятор подводной 
лодки времен II Мировой войны. 
Игра вышла в форматах под ООЗ и 
Масіпіозб. 

ШгаЬоІз - 30 бои с роботами. 

Сотапсбе - 30 боевой вертолет¬ 
ный симулятор с 50 увлекательны¬ 
ми миссиями. 



Сотапсбе: Оѵег {бе Ебде - 40 но¬ 
вых миссий с новыми элементами, 
такими как погодные условия, от¬ 
ражения в воде и т. д. 

Сотапсбе СО - Включал преды¬ 
дущие продукты Сотапсбе плюс 
10 дополнительных миссий. 
Агтогеб Різі - ЗО-танковый трена¬ 
жер. Формат: МЗ-БОЗ флоппи и 
СО-ПОМ. 

ѴѴегеѵѵоІІ ѵз Сотапсбе 2.0 - 30- 
вертолетный симулятор с коллек¬ 
тивным режимом. 

Сотапсбе Мае и Сотапсбе 
5МЕ5 - наиболее популярная игра 
компании в двух новых форматах: 
Масіпіозб СО-ПОМ и Зирег ІЧіпІеп- 
бо Сабгібде. 


ВІаскРіге - вертолетный симуля¬ 
тор для Зеда Заіигп. 

История компании: 

1985 - основание компании. 

1989 - ІЧоѵаІодіс выпускает свой 
первый оригинальный продукт - 
ѴѴоІІраск. 

1992 - первый опыт применения 
30-графической технологии ѴохеІ 
Зрасе, обеспечивающей больший 
реализм, чем любая другая ны¬ 
нешняя графическая технология. 

1993 - ІЧоѵаІодіс объявляет о на¬ 
мерении продавать лицензии на 
технологию ѴохеІ зрасе другим 
компаниям. 

1994 - образуется европейская 
дочерняя компания - ІЧоѵаІ-одіс 
І_1б., распространяющая продук¬ 
цию ІЧоѵаІ-одіс и лицензии на нее 
на европейском континенте. 

1994 - выпускается Агтогеб Різі, 
первый танковый симулятор, со¬ 
зданный при помощи технологии 
ѴохеІ Зрасе. 

1994 - выпускается ѴѴоІІраск Іо г 
Масіпіозб - первый продукт компа¬ 
нии для Масііозб. 

1995 - выпускается ѴѴегеѵѵоІІ ѵз 
Сотапсбе 2.0. 

1995 - выпускается Сотапсбе Іог 
Масіпіозб, Сотапсбе 5ІЧЕЗ для 
ІЧіпІепбо и ВІаскРіге для Зеда 
Заіигп. 

1996 - компания объявляет о на¬ 
мерении выпустить Р-22 Ыдбі- 
піпдІІ, Сотапсбе 3, Агтогеб Різі 2 и 
ѴѴегеѵѵоІІ ѵз Сотапсбе 2 Мае - все 
эти продукты намечены к выпуску в 
конце 1996 года. 

За последние годы компания 
удостоена многочисленных пре¬ 
мий: Ебііогз Сбоісе А\л/агб за 
Сотапсбе от РС Оатез Мадагіпе, 
премия Соібеп Тгіаб за Сотапсбе 
от Сотриіег Сатез Веѵіеѵѵ. Игра 
Сотапсбе признана Еіесігопіс 
РІідбІ Сгоир “самой новаторской” и 
с “лучшей графикой”. Ѵібео Сатез 
& Сотриіег Епіегіаіптепі признает 
Сотапсбе “Лучшим симулятором”. 
ТіІІ Мадагіпе присуждает премию 
ТіІІ СОг за игру ѴѴоІІРаск. Еще пре¬ 
мия Соібеп ІЧеѵѵ Мебіа Іпѵізіоп за 
Сотапсбе Сй, премия Еіесігопіс 
Іпбизігіез Аззосіаііоп/Сопзитег 
Еіесігопісз Збоѵѵ за Сотапсбе Сй 
на летней выставке СЕЗ в 1994 году 
и премия за Агтогеб Різі Сй на зим¬ 
ней выставке СЕЗ в 1995 году. ЕШ 
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гуо Іпіегасііѵе Епіегіаіп- 
тепі является разработ¬ 
чиком многих компьютер¬ 
ных игр, известных во всем мире, 
например, Оипе, І.05І Ебеп, Огадоп 
1_оге и Меда Расе (1 и 2). Помимо 
предоставления своих разработок 


игровой индустрии с представите¬ 
лями смежных сфер: например, 
компания ібЗО (с участием 
РиЫісіз, вторым по величине рек¬ 
ламным агентством во Франции), 
Оагк Ногзе Сотісз (с четвертым по 
величине издателем комиксов в 


Ѵігдіп Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі и 
Аеоп Них для Ѵіасот ІЧеѵѵ Месііа. В 
1996-1997 годах Сгуо намерена 
выпустить под своим собствен¬ 
ным именем 10 релизов, в том 
числе Огадоп 1.оге 2, ѴегзаіІІез 
1685, Віѵепл/огіб и АІІапІіз. Для 



Сгуо Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі 


таким крупным издателям, как 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе ЕпІеПаіптепІ: и 
Ѵіасот №« Мебіа, Сгуо также из¬ 
дает свои собственные игры. 

Компания основана в 1992 году 
тремя опытными профессионала¬ 
ми своего дела: 

Жан-Марсьяль Лефранк, управ¬ 
ляющий директор, ранее был дис- 
трибютером ВЕСА во Франции, за¬ 
тем работал в Ѵігдіп І-Оізігз. 

Филипп Ульрих, творческий ди¬ 
ректор, в 1982 году основал Еге 
1п1огта1щие и выпустил Саріаіп 
ВІоосІ (Оѵегзеаз аѵѵагб, 1986). Пе¬ 
решел на работу в Ѵігдіп І-Оізігз в 
1989 году. 

Реми Эрбуло - президент и ди¬ 
ректор по исследованиям и разви¬ 
тию. За последние десять лет ру¬ 
ководил созданием свыше 15 игр, 
в том числе Оипе. 

В 1995 году головой оборот ком¬ 
пании составил 6,4 миллиона фун¬ 
тов, в 1996 году оборот возрос уже 
до 9 миллионов фунтов. 

Главный офис Сгуо находится в 
Париже, штат составляет 170 со¬ 
трудников - дизайнеры графики, 
гейм-дизайнеры, программисты, 
музыканты и специалисты изда¬ 
тельского дела. В четвертом квар¬ 
тале 1995 года 20% акций компа¬ 
нии Сгуо было приобретено одной 
из крупнейших во Франции хол¬ 
динговой корпорацией 1_оиіз 
ѴиіПоп-МоеІ Неппеззу (І.ѴМН) с 
капиталом в 11,5 миллиарда фун¬ 
тов, владеющей такими всемирно 
известными компаниями, произ¬ 
водящими предметы роскоши, как 
І_оиіз ѴиіПоп, Сбгізііап Оіог, 
Оиегіаіп, Сіѵепсбу, Кепіо и Мое! & 
СИапбоп. Сейчас Сгуо образовала 
целый ряд совместных предприя¬ 
тий, дабы объединить свой опыт в 
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США), Сотрадпіе без Ітадез (не¬ 
зависимая кинокомпания) и 
Веізоп Епіегіаіптепі Тесбпоіодіез 
(с участием Везіоп РасШс, круп¬ 
нейшим дистрибьютором на¬ 
стольных игр в США). 

Сгуо создает игры для всех ос¬ 
новных платформ - от ПК СО и Мае 
до РіауЗІаІіоп и Заіигп - на не¬ 
скольких языках. 

Недавно компания Міпбзсаре 
издала новую разработку Сгуо - 
игру Медагасе 2, а в настоящее 
время разрабатывается несколь¬ 
ко новых продуктов: Нагбііпе для 


собственного издания готовятся 
также: 

Оеиз (ПК+сетевая версия), гото¬ 
вится к апрелю 1997 года, - симу¬ 
ляция “игры в Бога”, где вам пред¬ 
стоит создавать и управлять своей 
вселенной. 

ТЫгб МіІІепіит (ПК), май 1997 
года, - симулятор и стратегия - иг¬ 
рающий ведет мир к объедине¬ 
нию. 

Піѵегѵѵогіб (ПК), февраль 1997 
года, - приключенческо-симуля- 
ционная игра в реальном времени 
по мотивам научно-фантастичес¬ 
кого романа Филиппа Жозе Фар¬ 
мера. 

Огеатз -(ПК+Р5Х+5а1ит), май 
1997 - аркадная игра с элементами 
приключения в мире грез... 

Продукты, разрабатываемые 
сейчас Сгуо для других издателей 
(список неполный): 

Тгеазиге Нипіег, выпускается 
РМІірз Мебіа в 1996 году: играюще¬ 
му предстоит исследовать подвод¬ 
ный мир в поисках затонувших со¬ 
кровищ. 

Ріапеі оі Фе Арез, выпускается 
Рох Іпіеп/. в 1997 году - игра по мо¬ 
тивам классического научно-фан¬ 
тастического фильма. 

ВагЬѵѵіге, выпускается ОТІ в 1997 
году - трехмерная “стрелялка” в 
реальном времени по мотивам од¬ 
ноименного фильма (в главной ро¬ 
ли Памелла Андерсон). 

Аеоп РІих, выпускается Ѵіасот 
Мебіа в 1997 году, - игра по моти¬ 
вам “мультяшного” сериала МТѴ 
(создатель: Питер Чанг). 

НагбЬоііеб, выпускается (ЗТЕ 
Іпіегасіѵ. в 1997 году - гонки и 
стрельба в урбанизированном ок¬ 
ружении. иза 
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Ш а этот раз мы перескочим 
от гиганта интерактивной 
индустрии в лице ѴІАСОМ 
ИЕѴѴ МЕОІА к гораздо меньшей 
компании, находящейся на проти¬ 
воположном конце производст¬ 
венного цикла. РАВАНАХ 50РТ- 
ѴѴАПЕ, ІІЧС. - команда не очень 
большая, однако с не менее гроз¬ 
ной репутацией. Кто знает, может 
в свете последних перестановок в 
ісі 50РТѴѴАПЕ именно РАВАІ_І_АХ 
придется принять из ослабевших 
рук Джона Кармака ( иоііп Сагтаск) 
знамя “американской мечты” лю¬ 
бого разработчика, і.е. служить 
примером удачливого сочетания 
обстоятельств и тяжелой работы, 

РАКАЫАХ 50РШАКЕ 

ЮОКІЫО СІ-А55 ТЕСНІЧОІ-ОеіЕЗ, 
а Майк выполнял для этой компа¬ 
нии время от времени заказы по 
различным небольшим контрак¬ 
там. Оба были уже достаточно 
взрослыми людьми, и обоим прак¬ 
тически одновременно захотелось 
чего-то нового. Было еще не до 
конца ясно, чего, но было опреде¬ 
ленно, этого нечто хотелось не под 
крышей ЮОКІМС 0І.А55. Первым 
официальным документом нового 
проекта стал сценарий, лаконично 
изложенный Майком на трех не¬ 
полных страницах и разосланный 
всего лишь пятерым потенциаль¬ 
ным издателям. Так уж получи¬ 
лось, что первым этот сценарий 
получили АРОСЕЕ, которые сразу 
же проявили горячий интерес и 
выразили готовность взять проект 
под свое крыло (видимо, скорость 
реакции компании-издателя на¬ 
прямую связана с порядковым но¬ 
мером заглавной буквы ее назва¬ 
ния: кто не верит, пусть сравнит 
структуру АРОСЕЕ и, например, 


достаточно быстро приведшей 
компанию к процветанию и благо¬ 
получию. Но, как говорится, везет 
обычно сильнейшим. И история 
РагаІІах служит тому подтвержде¬ 
нием. Два партнера, создавших 
эту команду, на момент открытия 
собственного бизнеса уже имели 
достаточный опыт работы в целом 


и в области трехмерной графики в 
частности. Зовут этих основателей 
Майк Кьюлас (Міке Киіаз) и Мэтт 
Тошлог (Май ТозсЫод), и ко вре¬ 
мени образования РАВАІ_І_АХ у 
каждого за плечами было аж по 9 
лет в индустрии компьютерных 
игр. На момент рождения идеи 
ОЕ5СЕМТ Мэтт работал йіІИіте в 










РКОРІІ-Е 



ѴѴАВІЧЕВ ІІЧТЕВАСТІѴЕ; также по¬ 
лезно взглянуть на российских из¬ 
дателей ;-)). Так вот, АРОСЕЕ тут 
же взяла с места в карьер и захо¬ 
тела двигать проект даже быстрее, 
чем Майк с Мэттом были тогда го¬ 
товы. Для начала компания при¬ 
слала партнерам немного денег, 
чтобы они немедленно могли при¬ 
ступить к разработке, а в июне 93- 
го обе стороны подписали первый 
контракт. В то время творение еще 
не носило лихого имени ОЕ5СЕІЧТ, 
а просто звалась МІЫЕВ (Шахтер, 
что ли?). После подписания кон¬ 
тракта партнеры почувствовали 
себя спокойнее и наняли двух про¬ 
граммистов, которые, как это 
обычно и бывает, учились в то вре¬ 
мя в университете штата Илли¬ 
нойс (где в тихом студенческом 
городке с романтичным названи¬ 
ем Сбатраідп жил Майк; Мэтту же 
приходилось туда таскаться из Бо¬ 
стона). В течение последующих 
шести месяцев работа продвига¬ 
лась довольно успешно, однако в 
январе 94-го в совсем еще ма¬ 
ленькой компании произошло сра¬ 
зу две глобальных перемены. Во- 
первых, наконец-то появился ху¬ 
дожник. А во-вторых, ровно через 
неделю после того, как он присту¬ 
пил к работе, АРОСЕЕ расторгла 
свой контракт с РАНАИАХ 50РТ- 
ѴѴАВЕ. Стороны разошлись друзь¬ 
ями. АРОСЕЕ хотела чего-то более 
близкого к ОООМ и немного нерв¬ 
ничала из-за того, что без работы 
художника творение молодой ко¬ 
манды выглядело почти что сов¬ 
сем удобоваримо. РАВАНАХ же 
считает, что, вдобавок к упомяну¬ 
тым выше причинам, у АРОСЕЕ вы¬ 
далось тяжелое в финансовом 


смысле полугодие, и попросту 
кончились свободные деньги. 

Попавшие в не совсем простую 
ситуацию партнеры пересчитали 
имевшиеся в наличии деньги и ре¬ 
шили, что еще на месяц работы им 
хватит. И все. Поэтому весь этот 
месяц команда работала по 12 ча¬ 
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сов в сутки и к концу февраля вы¬ 
дала на-гора демо-версию. Демо¬ 
версия была разослана аж 15 круп¬ 
нейшим издателям, и только три из 
них прислали в ответ предложения 
о совместной работе. После дол¬ 
гих обсуждений кандидатов, в ходе 
которых друзья опросили почти 
всех своих знакомых, так или иначе 
связанных с издательствами, и в 
особенности - с продажами, парт¬ 
неры пришли к выводу, что самая 
сильная позиция у ІІЧТЕЯРІ-АѴ. Из¬ 
дательство было отрекомендовано 
как (1) честное, (2) не жалеющее 
денег на маркетинг и (3) умеющее 
хорошо и много продавать. Таким 
образом уже в конце марта 94-го 
по игре был подписан второй кон¬ 


тракт, и подкрепленная деньгами 
новообретенного партнера из Ка¬ 
лифорнии, разработка перешла в 
свою решающую фазу. 

Под надежным крылом ІІЧТЕП- 
РІ.АѴ проект перерос из просто 
зМагеѵѵаге в збагеѵѵаге+СО, специ¬ 
фикации превысили все мысли¬ 
мые ожидания, и в течение следу¬ 
ющего года проекту полностью 
уделяли свое время все 8 нанятых 
Майком и Мэттом сотрудников да 
еще один парень из самого ІМТЕР- 
Р1_АѴ, итого - 11 человек. В декаб¬ 
ре 94 года вышла первая збаге- 
ѵѵаге-версия, а когда вышла ком¬ 
мерческая, вы должны помнить и 
сами. Нет смысла повторять, что 
игра стала бестселлером и доста¬ 
вила множество приятных минут 
почти что миллиону игроков по 
всему миру*. 

В чем же мораль? Разработчи¬ 
ки! Смело пишите сценарии, со¬ 
здавайте демо-версии и пытайте 
счастья у издателей (особенно у 
тех, чье название начинается на 
первые буквы алфавита ;-))! Если 
бы будете пробовать достаточно 
долго и работать достаточно на¬ 
пряженно, когда-нибудь (опе бау!) 
вам повезет, и для своего 
□ЕЗСЕИГа вы найдете свой 
ІКІТЕВРІ-АѴ. Хотя, конечно, непло¬ 
хо бы иметь к этому моменту и де¬ 
вять лет опыта в индустрии, и дру¬ 
зей, которые смогут детально оха¬ 
рактеризовать издателей-канди- 
датов. Так и хочется сказать что- 
нибудь вроде “Разработчики всех 
стран, объединяйтесь!”, однако, 
на мой взгляд, более уместным 
будет пожелать всем нам рабо¬ 
тать еще больше, еще дольше и 
тогда “еще успешней” добавится 
само. Успехов! ила 

Сергей Климов 

Р5. С начала декабря открылась 
абѵапсе гедізігаііоп на ЕЗ 97. Вы¬ 
ставка пройдет в Атланте с 19 по 21 
июня будущего года, и если вы хо¬ 
тите сэкономить аж тридцать дол¬ 
ларов, направляйте свои навигато¬ 
ры на ѵѵѵѵѵѵ.тІіа.сот/еЗ. Там и 
встретимся! 


*А для тех, кто обвиняет РАВАИАХ в плагиате РООМ-а от іб, хотелось бы напом¬ 
нить, что, в отличие от перешедших к трехмерности после бесчисленных коман¬ 
доров Кинов г-на Кармака и г-на Ромеро, за спинами создателей РЕЗСЕІЧТ стоял 
опыт работы сначала в зиЫ-ОСІС Согрогаііоп (оба), затем в команде Нэда Лерне¬ 
ра (МесІ І_егпег), известного по СНиск Уеадег’з Аіг СотЬаІ (работали оба вместе, 
при этом особенно активно Мэтт работал над САВ АМО ОВІѴЕВ, опубликованной 
ЕЬЕСТВОМІС АВТ5) и ВАО (Майк работал над МісгозоП РІідМ: Зітиіаіог). Наконец, 
епдіпе для ІЛ.ТІМА ІІЫОЕВѴѴОВІХ) была построена на основе епдіпе от САВ АМО 
РВІѴЕВ при активном участии Майка и Мэтта. 
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коды 


НеІІЬепсіег 


ТОПРѴѴВ 

імрцмро 

МАХМЕІІР 

імзтиск 

АІІМТЕМ# 

дает 100% энергии 
все оружие 

укрепляет корпус на 100% процентов 
передвинуться на следующую миссию 
перейти на уровень (# - номер уровня) 

ѴѴ/аг ХЛ/іпсі 


Нажмите “епіег”, чтобы ввести эти коды 
Ібе зип аізо гізез 
доібеп Ьоу 

убрать туман 

5000 кредитов 

МесИХА/аггіог 2: 

Мегсепагіег 

зиРЕВРимкіслирвАоізЕХУ 

ІЗЕЕМРІВЕАШІЗЕЕНВАІЫ 

000Н Н Н и_І_АААШ_ААА 

ѴѴЕОЮІТАСАІМ 

ІТ30АВ0МВШѴВЕАІЯІРІІІ.ВАІ10СМ 

ТІКВиіЕЗиКЕТНЕСОМЗТАВВАВУ 

(тіМЕЕѴЕВѴТІМЕ 

вивві_Евоѵ 

СВА2У5АХѴС00І- 

вЕноиэмуаову 

АМТУОН 

РЬАЗНУРЬАЗНУ 

ѴѴАЕКТН15ѴѴАУ 

неуязвимость оп/оТС 

неограниченное кол-во вооружения оп/оЯ 
беаі Ігаскіпд оп/оТС 
богсз зсгееп 

увеличить іитр )е1з на вашем “мехе” 
закончить удачно миссию 
клавиша компрессии времени епаЫеб/бізаЫеб 
ограничительные сферы оп/оИ 
неограниченно кол-во іитр іеіз 

Тгее еуе гтюбе оп/оГС 
дополнительное время епаЫеб/бізаЫеб 
автоматическое группирование епаЫеб/бізаЫеб 
сетка движения епаЫеб/бізаЫеб 


Сгигасіег: N0 РедгеС 

СТВІ.-Р10 Бессмертие 


Р10 

получить все оружие, максимальную энергию и все 

Н 

предметы 

баск тоѵег (держите нажатой клавишу “5Ш”, далее 
возьмите и перетащите что нужно) 

О -п 
—1 
дэ 

< 

показывает оЬіесІ {гаплез 

показывает системные установки, номер версии и 
разнообразные параметры 

Р7 

АН- Р7 

СТВ1.-Р7 

-ѴѴАВРХ 

показывает дгіб на уровне 
показывает другой дгіб на уровне 
показывает еще оставшийся дгіб на уровне 
перейти на уровень х (может применяться во время 
запуска игры) 

-5КІІ1Х 

изменяет имеющийся уровень мастерства на х, полезно, 
когда используется -ѴѴАВР (может применяться во время 
запуска игры) 


СЗепсіег \Л/агв 


ВІІУ А РІЛУЗТАТІОЫ 


сохраните игру с таким описанием и вы будете в доб гтюбе 








коды 


ЗЬаг СопЬгоІ 3 (подсказки к игре) 

1 Всегда говорите полную правду ВаіпЬоѵѵ ѴѴогІсІ биагбіапз и, вообще, не лгите друзьям. Это основное 
правило: честность - лучшая политика. 

2.Если ЗраШі восстанут и присоединятся к Сшх, не отчаивайтесь. Возвращайтесь в главную колонию ЗраЙіі и 
похвастайтесь кое-какой информацией о Сшх. Отступничество превратится в неоценимую удачу. 

Ріррег 

РІ5СЕ5 

пройти апартаменты СаМіегіпе 

АВСАйЕ 

пройти СаШегіпе’з ѵѵеІІ 

РАВАйІЗЕ 

пройти Раісоп Есісііе’з ѵѵеІІ 

САРРЕШЕ 

пройти Вгаіп СаМегіпе 

22Т0Р 

пройти ѴѴеЬ Виппегз’ ѵѵеІІ 

5РАВКУ 

пройти секретную лабораторию Ог.ВагІоп 

НЕАОАСИЕ 

пройти Есісііе’з зесгеі ѵѵеІІ (риггіе) 

ЗРОІЧСЕ 

пройти Есісііе’з зесгеі ѵѵеІІ (Ьоок) 

АЗРІВМС 

пройти ѴѴеароп 1 ѵѵеІІ 

РВЕТ2ЕІ. 

пройти Апіі-ѴігаІ ѵѵеІІ 

ТИе Ніѵе 

Известен только один код: используйте имя ТОВУО в зіагі-ир и вы получите доступ к двенадцати миссиям 
сразу. 

ТоЪаІ МауНет 

Чтобы использовать коды, СП+ЗНІРТ+СНЕАТ на основном экране 

СТІ+С 

получить 1,000 кредитов. 

СП+А 

можно купить все оружие 
(использовать на основном экране) 

(ЛШ 

переключение уровней 
(использовать на основном экране) 

СП+Р 

Моѵе ипіі Іо сигзог (использовать во время игры) 

сп-н 

непобедимость (использовать во время игры) 

сть+в 

восстановление защитного поля 
(использовать во время игры) 

сп+м 

переключение монстров (использовать во время игры) 

5ъаг Папдегз 


^ѴА 

возможные коды 

5НА2АМ 

непобедимость 

САМЕО 

пролететь тоннель на автопилоте 


ѴІТАМІІЧ2 

І5ЕЕІІ 

гоомЕнг 

ВОХЕЗ 

эіізтл 

5НІГГ+Е12 

Ѵ0І2ІЗ 

Ѵ0І2ІР 


все вооружение 
вид всех врагов на карте 
акселерация времени 
Тагдеі Ьохез 

летать сквозь корабли и объекты 
низкое разрешение 
окончить миссию 
проиграть миссию 


И 
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РАЗДАЧА СЛОНОВ 


Ура! Да здравствует открытие нашей русской горки! Итак, мы подвели итог наших полу¬ 
годовых усилий по опросу населения о популярных играх российских разработчиков. Не 
столь уж плохой итог на первый раз. Конечно, добрая половина наших читателей, как ока¬ 
залось, просто не играет в отечественные игрушки и не подозревает о существовании тако¬ 
вых, но, тем не менее, целых 40 (сорок!!!) игр упоминалось в присланных анкетах. Среди 
них 11 игр фирмы «Геймос», 8 игр фирмы «Дока» и 8 игр фирмы «Никита», то есть игры 
старейших и почетных фирм-разработчиков и являются наиболее известными. А какие же 


игры являются популярными? Вот она, пятерка народных любимиц 96-ого года: 

Тоіаі СоігігоІ ... Дока 

Соіог Ыпе$. ... . Саішгс 

Марьяж..АР Сотрігіегс 

Русская Рулетка.. Логос/Бука 

Бермудский Синдром. .Амбер 


ПО ТРАДИЦИИ МЫ С ЩЕДРОГО ПЛЕЧА РАЗДАЕМ 
НАШИМ АКТИВНЫМ ЧИТАТЕЛЯМ НОВОГОДНИЕ ПОДАРКИ: 

Дроздов Ратан (г. Актау) получает в подарок «Остров Сокровищ» (Дока/1 С) 

Шаповалов Владимир (г. Гомель) получает в подарок «Морские Легенды» (ЫМС) 

Иванов Антон (С.Петербург) получает в подарок «Большую Энциклопедию» (Кирилл и Мефодий) 
Павлов Владимир Николаевич (пос. Харт) получает в подарок Сіпетапіа'96 (Місгозоіі) 

Лебедев Иван (г. Москва) получает в подарок КІіск&РІау (Еигоргезх) 

МОЖЕМ МЫ ТАКЖЕ ПОРАДОВАТЬ НЕБОЛЬШОЙ РАЗДАЧЕЙ СЛОНОВ 
УЧАСТНИКОВ НАШЕЙ ВИКТОРИНКИ, КОТОРЫЕ ПОЛУЧАТ ВЕСЬМА, 
НАДО ЗАМЕТИТЬ, УВЕСИСТЫЕ ПРИЗЫ 


ПЕРВЫЕ ПЯТЬ СЧАСТЛИВЧИКОВ (ПОЛУЧАЮТ В ПОДАРОК ИГРЫ): 


Подчуфаров Алексей, г. Москва 
Глазачев Иван, г. Москва 
Новосилов Виктор, г. Одинцово-5 
Тихонов Андрей, г. Москва 
Некий факс с номером 259-12-67 


приз БупсІісаТе ѴѴагі (ВиІІГгод/ЕА) 

приз МН1.'97 (ЕА) 

приз КоасІ КазН (ЕА) 

приз ѴѴіпд Соттапсіег IV (Огідіп/ЕА) 

приз Р22 идНіпіпд II (Моѵаіодіс) 


ВТОРЫЕ ПЯТЬ СЧАСТЛИВЧИКОВ (ТАКЖЕ ПОЛУЧАЮТ В ПОДАРОК ИГРЫ) 


Березеный Павел, г. Москва 
Назаров Сергей, г. Москва 
Игошев Антон, г. Москва 
Тарасов Станислав, Зеленоград 
Сергеевы, папа и Андрей, п. Голубое 



приз ТгапзрогТ Тусооп (МісгоРгозе) 
приз 1942 ТНе Расіііс Аіг ѴѴаг (МісгоРгозе) 
приз Мопзіег Тгиск Масіпезз (МісгозоРі) 
приз Іпгіерепбепсе Эау (РОХ/ЕА) 
приз ЫдЫНоизе (Біегга) 



ЕГН 
















ТОП ЧИТАТЕЛЕЙ 


1 . 

Оііаке . 

ісі $о№ѵаге/СТ 

2. 

Оике ПІикет 30 

30 КеаІтз/СТ 

3. 

ѴѴагСгаА II. 

ВІіггагсІ 

4. 

ІМеесІ Іог $реесІ 

ЕІесігопіс Агі$ 

5. 

Сіѵііігаііоп II 

МісгоРгозе 

6. 

СоттапсІ&Сопдиег 

ѴѴезіѵѵоосІ/Ѵігдіп 

7. 

5еНІег$ II. 

ВІие Вуіе 

8. 

РиІІ ТНгоНІе 

І.иса$Агі5 

9. 

МогІаІ КотЬаіЗ 

СТ 

10. ѴѴіпд Соттапсіег IV 

Огідіп 

11. 

Оезсепі II 

РагаІІах/ІпіегрІау 

12. 

КеЬеІ А$$аиІ( II 

Іжа$Агі$ 

13. 

Ооот II. 

ісі $о№ѵаге 

14. 

Негое$ оі МідНІ&Мадіс 

ПІеш ѴѴогІсІ Сотриііпд 

15. 

Сгапсі Ргіх II 

МісгоРгозе 

16. 

Нехеп. 

СТ 

17. 

ѴѴ0ГШ5. 

Теат 17/0сеап 

18. 

СуЬегіа 2. 

Іпіегріау 

19. 

Сае$аг II. 

5іегга 

20. 

СоттапсІ&Сопдиег: Соѵеіі 0регаііоп$ 

ѴѴеБІѵѵоосІ/Ѵігдіп 


Это последний в этом году топ самых популярных игр по мнению наших читателей. Появи¬ 
лось только одно новое имя: Сгапсі Ргіх II, и верхушку топа наконец-то увенчал Циаке. Вер¬ 
нулся в него старичок КеЬеІ А$$аиН II, выбыли Эагк Рогсев и РНалІавліадогіа. Можно бес¬ 
проигрышно утверждать, что вершина ждет КесІ АІегІ, но это уже в следующем году. 
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Содержание журнала 



"Рго Игры 

Награды журнала РВО №4 10 

ЕСТ5 весной №4 14 

Аниграф’96 №5 12 

Новости с ЕЗ №5 14 

ЕСТ8 осенью №8 12 

Игротека-96 в Киеве № 9-10 32 

ИНТЕРВЬЮ 

Интервью с Дмитрием Лесным № 1 8 

Интервью с Евгением Сотниковым № 2 8 

Визит в Санкт-Петербург №3 8 

Интервью с Олегом Белобородовым N 2 4 10 

Интервью с Игорем Селивановым № 5 8 

Интервью с Александром Татарским № 6 12 

Интервью с ТЗ Сгоир N 2 7 8 

Визит в ВиІИгод N 2 8 8 

Тет-а-тет N 2 9-10 8 

Интервью с Анатолием Шевчуком N2 9-10 14 

ИНТЕРРАКТ 

СуЬегВиббЬа 

Аркадий Солнцев N 2 1 6 

Во что мы играем, и что играет нами 
Сергей Шутов, N 2 2 6 

Драконы навсегда 

Стас Ростоцкий N 2 3 6 

Портрет 6 российских компаний N 2 6 6 

Несколько вопросов и ответов 

о локализации компьютерных игр N 2 5 6 

Компании с выживающей стратегией N2 6 6 

Блиц-опрос Интернет-провайдеров N 2 7 6 

Портреты российских издателей N 2 8 6 

ѴѴотеп іп сотриіег датіпд 

Блиц-интервью N2 9-10 6 

Компьютер в руках прогрессивной женщины? 

Валерий Пономарев N 2 9-10 18 

ГЕЙМДИЗАЙН 

Плох тот солдат который не желает 
Дан N 2 6 24 

Библия разработки компьютерных игр 
Игорь Селиванов N 2 7 18 

30, игры и истинкты 

Сергей Титов N 2 9-10 112 

Технологии в комьютерной игре: миф 
о второстепенности 

Алесандр Округ N2 9-10 114 

ИГРЫ 

АНегІііе 

Антон Полевой N 2 4 34 

АПегІііе 

Владимир Лукьянов 

Аля Пономарева N 2 7 22 


Михаил Корниенко № 5 43 

АтоеЬ Агепа 

Михаил Корниенко № 3 50 

Азсепсіапсу _ I 

Павел Коротов № 2 20 

Азіег СНазе 30 _ I 

Михаил Корниенко № 1 46 

А.Т.Р. 

Павел Коротов Ж? 22 

АггаеІ’з Теаг 

ѴІасІітіг иікіапоѵ ака ѴѴеІІ №9-10 74 

ВаНІе Агепа ТозПіпбеп 

Михаил Горюнов №8 50 

Веаѵіз апб ВиН-Неаб іп ѴігТиаІ Зіирібііу 
Наталия Моисеенкова №4 42 

Вгокеп Зѵѵогс): Сігсіе оі ВІооб 

Павел Коротов №9-10 68 

СІозе СотЬаІ 

Михаил Корниенко № 6 48 

СуЬегіа 2: “Незиггесііоп” 

Павел Коротов № 5 32 

Саезаг II 

Евгений Луньков №1 18 

Сбаоз Оѵегіогбз _ I 

Михаил Корниенко № 6 44 

СіѵіІігаТіоп II 

Петр Высотин № 4 26 

Соттапб & Сопциег: ТМе СоѵеіТ Орегаііопз 
Евгений Луньков № 3 36 

С&С: Веб АІеіТ 

Петр Высотин №9-10 40 

Веб АІегТ в сравнении с С&С 

Александр Фаюстов №9-10 44 

Сопдо: Оезсепі іпіо 2.іп\ 

Михаил Горюнов №4 38 

Сопциезі оі ІИе Иеѵѵ ѴѴогІб 

Игорь Гадочкин №2 30 

Сгизабег: N 0 Ведгеі 

Петр Высотин № 8 40 

Оеабііпе _ I 

Михаил Горюнов №6 38 

Оеабіоск: Ріапеіагу Сопциезі 

Дан №9-10 60 

Оезсепі II 

Петр Высотин № 4 32 

Оіатопбз 30 

Михаил Корниенко N 2 2 45 

Оока’з РіпЬаІІ _ 1 

Михаил Горюнов №7 21 

Оике Nикет 30 

Петр Высотин №3 18 

Оике Nикет 30 (полная версия!) 

Петр Высотин № 5 26 

Оипдеоп Кеерег 

Антон Полевой № 3 32 

ЕагІІіЗіеде II 

Аркадий Солнцев № 4 30 

Рапіазу СепегаІ 

СоѴаІепІ ЗкуНипІег № 5 28 

Езсаре Ѵеіосііу 

Михаил Корниенко № 6 49 

Ріге РідМ 

Петр Высотин № 7 28 

Ргадііе АІІедіапсе 

Дан №9-10 64 


юз 
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Ргапкепзіеіп: Тіігоидіі ІІіе Еуез о! ІІіе Мопзіег 
Наталья Моисеенкова № 1 

Р-22: идМпіпд II 

Григорий Розанов №9-10 

РиІІ ТіІІ РіпЬаІІ 

Михаил Корниенко № 5 

РигуЗ 

Антон Полевой № 1 

СаЬгіеІ Кпідбі II: Тііе Веазі ШЫп 
Наталия Светлова N° 2 

Сатоз СоІсІ 

Антон Полевой № 2 

СепеѴѴагз 

Петр Высотин N° 9-10 

СепсІегѴѴагз 

Дан № 7 

Сосіз ѴѴагз 

Офигений Солнышкин № 3 

Нагѵезіег 

Павел Коротов №9-10 

Наѵос 

Михаил Корниенко № 3 

Негоез о? МідМ апсі Мадіс 

Антон Кротов № 2 

Ніпсі 

ѴІасІітіг Цікіапоѵ ака ѴѴеІІ №9-10 

Іпіегпаііопаі Теппіз Орел 

Михаил Корниенко № 2 

Заддесі АІІІапсе: йеасИу Сатез (Зіпдіе ріауег) 

Дан № 8 

ЗаддесІ АІІІапсе: Оеасііу Сатез (Миіііріауег) 

ѴІасІітіг Іикіапоѵ ака ѴѴеІІ №8 

Кіпд АіТІіиг: Сіігопісіе 01 ТИе 5ѵгогсі 
Антон Полевой № 2 

Кіпдсіот О’ Мадіс 

Михаил Горюнов № 5 

МасКепгіе & Со 

Наталия Моисеенкова № 2 

МагаІІіоп 2: йигапсіаі 

Михаил Корниенко № 1 

Магаіііоп 2 по модему 

Михаил Корниенко N° 2 

МазІегоІАпІагез 

Антон Полевой № 3 

Міззіоп СгііісаІ 

Павел Коротов № 3 

МесІшаггіог2: Мегсепагіез 

Михаил Горюнов №9-10 

Медагасе2 

Павел Коротов №9-10 

Мопіу Руіііоп апсі ІІіе Оиезі Гог Ноіу СгаіІ 
Кузя Дорофеев № 7 

Митту 

Павел Коротов №9-10 

N€№ 0 ^ 0 НаІІу 

Михаил Горюнов №9-10 

ИогтаМіу 

Кузя Дорофеев № 6 

ОГГепзіѵе 

Петр Высотин № 7 

Рапсіога Рігесііѵе 

Павел Коротов № 8 

Ріке: Операция “Громовержец” 

Петр Высотин № 6 

Роіісе Оиезі: 8.ѴѴ.А.Т. 

Михаил Горюнов №3 

Роімег Реіе 

Михаил Корниенко № 1 

Оиаке 

Павел Коротов № 3 

Оиаке 

Дан № 6 

ВеЬеі АззаиІІ II: ТНе Нігігіеп Етріге 
Михаил Горюнов №1 

Візе & Виіе оі апсіепі етрігез 

Дан N° 5 

Ноаб Назіі 

Михаил Горюнов №9-10 


Зсгеатег 2 
Петр Высотин 
Зіііѵегз 

Павел Коротов 
Зіюскжаѵе АззаиІІ 
Михаил Горюнов 
ЗііаПегесІ Зіееі 
Павел Коротов 

Зрасе Ниік: Ѵепдеапсе оі Іііе ВІоосі Апдеіз 
Павел Коротов 
Зіаг Сопігоі 3 
Павел Коротов 

ЗІагТгек: Оеер Зрасе Міпе - НагЬіпдег 

Павел Коротов 

Зіопекеер 

Михаил Горюнов 

ЗІогтРідІіІег 

Михаил Горюнов 

Зиргете ѵѵаггіогз 

Михаил Горюнов 

Зупсіісаіе ѴѴагз 

Антон Полевой 

Зупсіісаіе ѴѴагз 

ѴІасІітіг Іикіапоѵ ака ѴѴеІІ 

Текѵѵаг 

Владимир Левашов 

Тегга Nоѵа 

Павел Коротов 

ТИе ЕІсІег ЗсгоІІз: ОаддегГаІІ 

Дан 

ТЬе ЕІк Мооп Мигсіег 

Павел Коротов 

Тііе Ніѵе 

Павел Коротов 

Тііе Маіііап Сітгопісіез 

Павел Коротов 

Тііе ЗеНІегз II: Ѵепі, ѵісіі, ѵісі 

Петр Высотин 

Тііе Тегтіпаіог: Риіиге Зіюск 
Михаил Горюнов 
Тіііз Меапз ѴѴаг! 

Евгений Луньков 

Тііете Нозрііа 

Антон Полевой 

Тіте Соттапсіо 

Антон Полевой 

Тіте Саіе: Кпідііі’з СЬазе 

Павел Коротов 

Тоопзігиск 

Алексей Погодин 

Тѵѵіддег 

Аркадий Солнцев 
Ц-Воа! II 

Михаил Корниенко 
ѴѴагСгаП II: Тісіез оі Оагкпезз 
Евгений Луньков 

ѴѴагсгаМ II: Веуопсі ІІіе йагк РогіаІ 

Петр Высотин 

ѴѴагііаттег 

Евгений Луньков 

ѴѴіпд Соттапсіег IV 

Петр Высотин 

2огк Nетезі5: Тііе РогЬісІсІеп Ьапсіз 
Павел Коротов 
2 

Дан 

Алмазный Птах 
Антон Полевой 
Бермудский Синдром 
Наталья Моисеенкова 
Игры для ѴѴіпсІоѵѵз 
Иван Куприянов 
Обзор утилит для Макинтоша 
Михаил Корниенко 
Обзор утилит для Мака 
Михаил Корниенко 
Обзор утилит за март-апрель 
1996 





Подземелья Кремля 
Михаил Горюнов 
Противостояние 
Дан 

Русская Рулетка 
Павел Коротов 
Русская Рулетка 
Михаил Горюнов 

Михаил Рамендик 
Смута 

С. Евдокимов 

СТРАНА 

НЕЗНАЙКИ 

Английский на досуге 
Анастасия Рыкова 

Большая энциклопедия Кирилла и Мефодия 

Анастасия Рыкова 

Вундеркинд+ 

Полина Белкина 
Золушка 
Андрей Меньшов 
Красная Шапочка 
Никитский Олег 
Происхождение видов 
Михаил Горюнов 
Сіпетапіа’96 
Евгений Луньков 
Оогііпд Кіпсіегзіеу 
Анастасия Рыкова 
КІік&РІау 
Олег Никитский 
І.еагп (о Зреак ЕпдІізИ 
Анастасия Рыкова 
УпдиаМаісІі Рго 
Анастасия Рыкова 
Магсо Роіо 
Олег Никитский 

Могіітег ап(і ТМе ВісИІез о( 'ІИе МесІаІІіоп 

Петр Высотин 

Ыароіеоп 

Евгений Луньков 

Ріауіоопз 

Олег Никитский 

ТИе РІеазигез о( Зех 

Олег Никитский 


№3 42 

№9-10 36 


ѴНМІ.? 

Владимир Могилевский № 1 

Аибіо в Іпіегпеі 

Владимир Могилевский № 2 

НТМІ. 

Аллена Кравченко № 3 

История Іаѵа № 5 

Аватары, птицы и Реоріе Зрасе 

Новомунк № 6 

ОиакеѴѴогШ (Из открытого письма Джона Кармака для 
пользователей Интернет) N2 7 

Упих - свободная ОЗ для свободных людей 
Андрей Герасимов № 7 

Полезные и бесполезные ріид-іпз 
Наталия Моисеенкова №9-10 


Ирина Архипова 
30 Моѵіе Макег 
Олег Никитский 


№4 48 

№9-10 92 

№7 43 

№5 40 

№2 58 

№5 38 

№4 50 

№2 59 

№4 51 

№2 56 

№7 42 

№2 57 

№6 47 

№3 52 

№1 48 


ДЕПО 


30 платы нового поколения 


ТАКТИКА 


Прохождение игры Тбе Оід 

Павел Коротов № 1 36 

Вопросы и ответы по Тоіаі Сопігоі 

Петр Высотин N 2 2 42 

Прохождение игры СаЬгіеІ КпідМ II: Тбе Веазі ШНіп 


Павел Коротов 
Прохождение игры Зіопекеер 
Евгений Луньков 

Прохождение игры Зеа Ьедепсіз 
Петр Высотин 

Прохождение игры СІігопісІез о( (бе ЗѵѵогсІ 
Павел Коротов 

Прохождение игры 2огк Ыетезіз 
Павел Коротов 

Прохождение игры СуЬегіа2 
Михаил Горюнов 
Секреты Оиаке 
Павел Коротов 


№3 44 


Егор Долинин 
ЭѴР 

Аркадий Бобров № 6 60 

ММХ - процессоры нового поколения 
Аркадий Солнцев № 7 60 

25-я годовщина появления микропроцессора №9-10 94 

СТОПКАДР 

Леонид Левченко № 1 54 

Ехеси(е... (часть 2) 

Леонид Левченко № 2 52 

Дети Солнца 

Аркадий Тихонов № 1 56 

Еіесігопіс Зирег НідІшау глазами Генерала от видеоарта 
Татьяна Могилевская N 2 2 54 

Тбе Тоу Зіогу 

Татьяна Могилевская № 2 55 

Шрифты с эффектами 

Алексей Шевцов № 3 56 

Фестиваль АВ5 ЕІ_ес(гопіса 

Татьяна Могилевская № 3 58 

СуЬегіа как она есть 

Григорий Розанов №4 60 

Почему лазеры? 

Аркадий Солнцев № 4 61 

Опыт “Коминфо” 

Ольга Латяева N 2 5 59 

Обзор графических энджинов, 

Ильдар Хайрутдинов № 7 62 

Маковая поляна игрушек или почем нынче 
акции “одной фруктовой компании” 
на “игрушечном” рынке 

Андрей Меньшов N 2 8 54 


РРОРІЬЕ 

Ѵіасот Ыеѵѵтесііа 

Сергей Климов № 8 70 

Путешествие в Осеап 

Эва Рухина N2 8 2 

РагаІІах ЗоПѵѵаге 

Сергей Климов №9-10 120 

Ыоѵаіодіс №9-10 118 

Сгуо №9-10 119 


РКО ИГРЫ Гіи 9-10 - 1996 




ИНТЕРФЕЙС 


Привет, Рго Игры! 

Некоторое время назад я тебе 
уже писал и распространялся на те¬ 
му того, как я тебя люблю. Повто¬ 
ряться не буду, скажу лишь то, чего 
не сказал в прошлый раз. Ужасно 
интересно читать твои статьи “не 
про игры”. Статьи про новый НагсІ, 
статьи об истории и классификации 
зой, статьи о будущем компьютер¬ 
ного рынка. По одной из таких ста¬ 
тей я сделал в школе доклад, и вос¬ 
торженный преподаватель инфор¬ 
матики весь день ходил и рассказы¬ 
вал всем, какой “кайфовый” доклад 
подготовил один из его учеников. 
Напоследок хочу ответить на вопро¬ 
сы в номере 7 в надежде выиграть 
подписку. 

С восторгом, Кириллов Вадим. 

Р.5.: Если напечатаете, передай¬ 
те от меня привет ученикам питер¬ 
ской “тридцатки”. 

От редакции: Мы тоже в вос¬ 
торге от наших читателей! 

Уважаемая редакция! 

У меня к вам небольшая просьба: 
не могли бы вы написать о том, ка¬ 
кие ПРО игры вышли в 1996 году. 
Мне попалась только ѴѴІіагсІгу СЗоІсІ, 
но это просто старая игра с 5ѴОА- 
графикой. Хотелось бы большего... 

От редакции: О двух играх мы 
писали в последних номерах: это 
АІЫоп (ВІие Вуіе) и ОаддегіаІІ 
(ВеіЬезба). Также настоятельно 
вам рекомендуем игры, которые 
вот-вот на подходе: ОіаЫо 
(Вііггагсз), Оипдеоп Кеерег 
(ВиІІігод) и іапсіз о! іоге II 
(ѴѴезШоосІ). Вероятно, вас мень¬ 
ше заинтересуют Веігауаі іп 
Апіага (Зіегга) (условный зециеі 
Веігауаі Аі Кгопсіог) и ЗЬабоѵѵз 
оѵег йіѵа (Зіг-іесЬ) (зедиеі 
ЙеаІтз оі Агкапіа). 

Здравствуйте, журнал РВО Игры! 

Пишет вам президент фирмы 
“Кирандия”. Только не подумайте, 
что название фирмы произошло от 
всем известной игры І_едепсІ оі 
Кугапсііа. Мы назвали нашу фирму 
так потому, что это сокращение 
двух имен - Кирилла, т. е. меня, и 
Андрея, моего брата. Но нас не 
двое, нас - трое. Все мы “крутые” 
программисты (на Ассемблере и 
Паскале), художники и композито¬ 


ры. Но, к сожалению, не умеем про¬ 
граммировать Зоипб Віазіег, и на¬ 
ши композиторские таланты не на¬ 
ходят воплощения в наших разра¬ 
ботках. Все наши крутые програм¬ 
мы идут без звука. Поэтому мы про¬ 
сто умоляем вас объяснить, как это 
делается, желательно, на языке 
“чайников”. 

В вашем журнале чаще всего опи¬ 
сываются стратегические игры и 
квесты, а мой любимый жанр - гон¬ 
ки - вы никак не затрагиваете. По¬ 
этому я желаю вам описывать игры 
различных жанров. И еще я желаю 
вашему журналу долгой творческой 
жизни, быть самым интересным 
журналом, и чтобы ваш тираж неу¬ 
клонно рос! 

Президент фирмы К. В. Плешаков 

От редакции: В принципе, мы 
глубоко уверены, что самодея¬ 
тельность и непрофессионализм 
нас погубят. Добрый вам совет: 
накопите денег, купите звуковую 
библиотеку, почитайте статью 
Саши Округа в рубрике “геймди- 
зайн”, авось пригодится. Но ес¬ 
ли вы твердо намерены “пойти 
своим путем”, то вся необходи¬ 
мая информация для любителей 
“изобретать велосипед” нахо¬ 
дится на Пр://128.146.20.83 (на 
сервере газ.ги) 

Здравствуйте, Рго Игры! 

Так здорово встретиться после 
“разлуки”. Но что я вижу? Новая ан¬ 
кета! Ну, держитесь. Кстати о сло¬ 
вах: как получилось, что исчезли 
слова незабвенного комбинатора 
О. Бендера (“Материализация ду¬ 
хов и раздача слонов”)? Я имею в 
виду вторую часть этого высказы¬ 
вания. И опять же, почему не появи¬ 
лись рубрики “Чтобы хакнуть?” и 
“От простого к сложному”, где бы 
вы могли рассказать о том, как со¬ 
здают игры, а именно, инструмен¬ 
тарий, дизайн, способы создания 
различных эффектов и др. Почему- 
то многие компании (и пресса то¬ 
же), связанные с компьютерными 
программами, заставляют пользо¬ 
вателей (читателей) ждать, ждать и 
ждать того момента, когда, нако¬ 
нец-то, выйдет в свет долгождан¬ 
ный продукт (статья). Это входит в 
рекламную компанию, создание 
ажиотажа вокруг продукта или что- 
то другое? 

Р.5. Поздравляю с прошедшим 
праздником 7 Ноября. 

Аникин Дмитрий 



От редакции: На наш взгляд, 
рубрика “геймдизайн” построе¬ 
на по принципу “от простого к 
сложному”, а если у вас есть 
конкретные темы, то пишите и 
предлагайте, мы с удовольстви¬ 
ем будем над этим работать. 
Насчет рубрики “Чтобы хакнуть” 
наше мнение категорично - ее 
не будет. Программа - это чья- 
то интеллектуальная собствен¬ 
ность и надо относиться к ней с 
уважением. По поводу задерж¬ 
ки релизов остается только 
вздыхать и разводить руками. К 
сожалению, доведение про¬ 
граммы, улучшение дизайна, 
отладка и устранение большин¬ 
ства “багов” - процесс мучи¬ 
тельный и сложный, который за¬ 
тягивается порой на год. Неко¬ 
торые издательства торопятся и 
выпускают продукт “вовремя”, 
но с огромным количеством 
“глюков”, а большинство мед¬ 
лит, откладывая релиз и пону¬ 
кая разработчиков, что, впро¬ 
чем, не мешает и после выхода 
игры выпускать многочислен¬ 
ные версии “патчей”, устраняю¬ 
щих некоторые ошибки в коде 
программы. 



Помогите пройти 3 миссию в игре 2. 
Димон 

142014, М.О., Подольский р-н,пос. Ку- 
рилово, ул. Лесная, д.2, кв. 10 


Еѵегу опе «/Но Іікез сотриіег датез, 
ЗапОга ВиІІоск&ЗаіІог Мооп ріеазе таіі 
Іо: сІісІгеат@таз1ак.5ііек.ги 
I геаііу пеесі ІНеТгіепсіз. }:)= ТохісСазрег 


Не могли бы вы мне прислать коды для 
игры Рипе 2. 

141200, г.Пушкино, М.О., ул. Крылова, 
д.1, кв. 165, Рожневу Ивану 









✓СКОРОСТЬ 

самый быстрый в России 
канал связи с сетью Іпіегпеі 
в США (2 Мбит/с) - 
экономит ваши время и деньги 


✓НАДЕЖНОСТЬ 

устойчивая связь из 
любой точки Москвы — 
наши модемы расположены 
в разных районах города 



✓СТАБИЛЬНОСТЬ 

восемь лет на рынке 
телекоммуникаций— 

это опыт,отлаженные технологии, 
профессионализм 


✓ДОСТУПНОСТЬ 

более 150 телефонных линий 
обеспечивают легкость 
дозвона 



✓УНИВЕРСАЛЬНОСТЬ 

более 100 различных услуг в Іпіегпеі — 
не нужно менять провайдера, 
если понадобиться дополнительный сервис 


✓ЭКОНОМИЧНОСТЬ 

бесплатный доступ к коммерческим, 
юридическим и гуманитарным базам данных, 
размещенным на наших серверах 


Компания Демос — весь 
спектр возможностей Іпіегпеі, 
от типовых до уникальных! 


сІето5 

113035 Москва, Овчинниковская наб.6/1 
Тел.: (095) 956-6233 — горячая линия 

(095) 956-6290 — подключение 
Факс: (095)956-5042, Е-таіІ: іп1о@(1ето5.$и 
ѴѴогІсІ ѴІ/ісіе ѴѴеЬ: ІіКр:/Лѵѵѵж.сІетоз.5и 






Это просто аксиома. 

Ваш журнал— 

“Компьютер дома”! 


Если в Вашем доме живет 


ВЫ 

журнала 


РС, 


- потенциальный читатель 


“КОМПЬЮТер нити 


Подписной индекс: по 

по 

Телефон для справок 


МуМ 



